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Piccola guida per 
l'input dei programmi 


то di avere ridotto al minimo la possibilità di errori. 

Nel caso comunque un programma dovesse presentare malfunzionamenti, pubblicheremo le modifiche da 
approntare in uno dei numeri immediatamente successivi della rivista. 

Per utilizzare i programmi pubblicati è sufficiente digitare | relativi listati sulla tastiera del calcolatore. 

Nel caso dello 2Х SPECTRUM, abbiamo previsto una semplice codifica dei tasti da digitare nel modo grafico, 
per semplificare la comprensione dei listati. 

Come è noto, lo SPECTRUM è provvisto di 2 serie di tasti grafici: una prima serie di 16 caratteri grafici 
predefiniti (i tasti numerici da 1 a 8 e gli stessi "shiftati") e una serie di caratteri definibili dall'utente nell'ambito 
di un programma (le lettere da A a U). 

In entrambi i casi per ottenere i caratteri desiderati occorre entrare in modo grafico (cursore contrassegnato 
dalla lettera С lampeggiante), premendo contemporaneamente i tasti CAPS SHIFT е 9, 

Nei nostri listati | caratteri grafici predefiniti sono indicati da una G seguita dal numero corrispondente al 
testo che occorre digitare, il tutto racchiuso tra due parentesi graffe. 

Ad esempio |64 | significa che occorre digitare il tasto 4, con il cursore in modo grafico. 

Analogamente la codifica SG, seguita da un numero da 1 a 8, significa che occorre digitare il relativo tasto 
numerico, premendo contemporaneamente il tasto CAPS SHIFT. 

Ad esempio quando, si trova la codifica ЭЭ occorre premere Il tasto 2 contemporaneamente al tasto 
CAPS SHIFT, ovviamente con il cursore In modo grafico. In entrambi i casi precedenti, quando un simbolo 
grafico deve essere digitato più volte, i caratteri G o SG della codifica sono preceduti da un numero che 
specifica quante volte va premuto il tasto grafico indicato. 

Cosi ad esempio |8G5] significa che il tasto grafico 5 va digitato 8 volte e analogamente |4561) indica che 
il tasto grafico 1 deve essere premuto 4 volte sempre tenendo schiacciato CAPS SHIFT. 

I caratteri grafici definibili (le lettere da A a U in modo grafico) hanno una codifica più semplice: la lettera 
corrispondente, sottolineata. 

Quando in un listato viene presentata, ad esempio, una A sottolineata occorre entrare in modo grafico (al 
solito premendo contemporaneamente i tasti CAPS SHIFT e 9) e quindi digitare semplicemente il tasto che 
contrassegna la lettera A. 


Quando leggete: Premete: Vedrete: Quando leggete: Premete: 


Vedrete: 


(спа) о ісік) Daz pix a 
(моме) o Іномеі — GHEED 1251 a 
(wo iso. ив ГІ i an 
(GIU+)o [GIU e [ o 

(sin) о 16521 

(des) о 1 ko 

(вуз) о 22) 

lorr) o | 2 au 
(BLK) о iol m 
(мнт) о ГЕ {F2} О [Р2) am 
(RED) 9 Bi (ea) or am 
(сүв) o ь {F4} O ІР4) m 
{PUR} 0 ЗМ o) oo les] m 
(сам) о Q "отт ш 
(BLU) о a 1Е7) О [27] т 
(YEL) о Ш o ш 


Per collaborare 
a SUPERSINC 


La rivista è interessata ad articoli e programmi riguardanti la linea di computer Sinel 
chiari ed esaurienti. Vi proponiamo una piccola "guida", che ha particolarmente lo scopo 
la stesura dei vostri manoscritti: seguendo i nostri consi 
e | vostri programmi vengano pubblicati. 


di interesse generale, 
rendere più accurata 
si accresceranno le probabilità che le vostre buone idee 


125905 superiore sinistro della prima pagina dovrà contenere: nome, cognome, indirizzo, numero telefonico, 
codice fiscale, eventuale partita IVA, data di spedizione, luogo e data di nascita. 


отео superiore destro della prima pagina dovrà contenere la marca e il tipo di computer al quale il lavoro 
si riferisce, unitamente ad eventuali espansioni di memoria o periferiche richieste. 


З' 11010 del'artcolo, sottolineato, dovrà iniziare a circa due tera in altezza della prima pagina. 


le pagine seguenti potranno essere battute normalmente, con la condizione che l'angolo superiore destro 
‘contenga un'abbreviazione del titolo e del cognome, unitamente al numero di pagina. Per esempio, Jet Set/ 
Brambilla/2. 


5! testo dell'articolo dovrà essere battuto a macchina con interlinea di uno spazio e mezzo, massimo due spazi; 
'un margine di almeno un centimetro dovrà essere lasciato su entrambi i lati dello scritto. 


бое essere usati fogli in formato UNI A4 (ст. 21 х 29,7) e il testo, scritto in caratteri maiuscoli e 
‘minuscoli, dovrà occupare una sola facciata del foglio. 


Jg 
aperto. 


avendo intenzione di spedire più di un articolo, questi dovranno essere inviati separatamente insieme alla 
rispettiva copia su supporto magnetico. 


Ё ESSENZIALE per nci disporre di una copia del programma registrata più volte su supporto magnetico. La 
cassetta, la cartuccia microdrive o il disco dovranno essere etichettati con il nome dell'autore, il titolo dell'artico- 
lo, Il computer interessato e soprattutto le eventuali espansioni richieste. 
dell'articolo è conveniente usare caratteri maluscoli riferendosi a ist 


105: 
BASIC (esempio RETI Ч RND, PRINT ecc.). Se si desidera evidenziare una parola, è pre! 
sottolinearla piuttosto che scriverla in carattere maluscolo, 


84: го! е4 1 programmi potranno avere qualsiasi lunghezza: da una routine di una sola inea fino a 
programmi molto complessi. 


1 ges includere diapositive, queste dovranno avere formato 24x36, o 6x6. 
1 3" prenderemo in considerazione articoli che siano stati sottoposti ad altre case editrici. 
14' materiale non pubblicato non verrà restituito. 


eresse del testo e/o 


1 551 cormpenso per la collaborazione prestata sarà commisurato alla complessità e 
pagamento verrà affettuato 


idel programma (da un minimo di L. 50.000 a un massimo di L. 300.000) 
In caso di pubblicazione del lavoro. 
Inviate idee e programmi a: 
SUPERSIN( 
Viale Restelli, 5 
20124 Milano 
е saremo lietissimi di pubblicare i contributi migliori. La Redazione 


Varie ed eventuali 
Caro SUPERSINC, 
ho alcune piccole questioni da porti: 
1) ho dei problemi con il registratore, in 
quanto a volte non riesco a caricare i 
programmi; potrebbe sembrare un difet- 
to delle cassette, ma esse girano tranquil- 
lamente su altri registratori. Ho pensato 
che possa essere un problema di “azi- 
mut", come dicono i VIChinghi e i “Com- 
modori” (che a questi inconvenienti sono 
più abituati. N.d.R.). Cosa ne pensi? 
2) C'è la possibilità di usare i disassem- 
blati dello ZX81 sul nostro "mostro" 
Spectrum? Ci sono modifiche da fare, 
oltre a quelle relative alla differente posi- 
zione in memoria dei programmi? 
3) Sempre a questo proposito, è possibi- 
le usare programmi in linguaggio macchi- 
na di altri computer con Z80 (se esisto- 
no)? 
4) Sul numero 6 di dicembre 1984 gli 
schemi per realizzare l'interfaccia non 
erano corredati dalle foto; queste sono 
sul numero 1 del 1985 (che ho perso!)? 
5) Prova a dare RANDOMIZE USR 
1300: bell'effetio, vero? 
6) C'è una POKE, 23658, che permette 
di ottenere strani effetti: prova con argo- 
menti maggiori di 16. 
Emanuele Quinto 
La Maddalena (SS) 


Caro Emanuele, 
1) se non si tratta di scarsa pulizia delle 
testine (effettuala con uno dei tanti pro- 
dotti in commercio о con un ро” di coto- 
ne bagnato con alcool), è possibile che 
il problema del registratore dipenda da 
un azimut — cioè la posizione della testi- 
na rispetto al nastro, in condizioni nor- 
mali perfettamente perpendicolare — 
non ottimale. Per ridare un’angolazione 
corretta alla testina occorre agire sulla 
stessa per mezzo di un piccolo cacciavi- 
te, da introdurre nell'apposito forellino 
presente praticamente su tutti i piccoli 
registratori. 
La procedura da seguire è questa: 
— dare alla vite un quarto di giro in 
senso orario; 


— provare a caricare un programma 
qualsiasi da una cassetta “difficile”; 
— SE il programma carica (provare più 
volte) senza difficoltà, 
ALLORA è tutto a posto, 
ALTRIMENTI dare un altro quarto 
di giro in senso orario e riprovare; 
— SE dopo due/tre quarti di giro il pro- 
blema non è stato risolto, 
ALLORA tornare nella posizione ini- 
ziale e ripetere la procedura, questa 
volta girando il cacciavite di un quar- 
to di giro in senso antiorario. 
2) Le modifiche in più riguarderebbero, 
‘ovviamente, tutto ciò che nello Spec- 
trum funziona differentemente rispetto 
al suo predecessore, per esempio la 
grafica. Ma con tutto il software disponi- 
bile per Spectrum vale davvero la pena 
di sudare sett...anta camicie per trasfe- 
rire programmi ZX81? 
3) Un disassemblato 280 di un program- 
ma Spectrum è praticamente identico, 
come aspetto, al disassemblato Z80 di 
qualunque altro computer. Ma da qui a 
convertire, supponiamo, un programma 
МЭХ in versione ZX le camicie da suda- 
re sono settanta...al cubo, a causa delle 
enormi differenze di struttura interna 
tra un computer e l’altro. Oltre che dal- 
lo standard MSX, lo Z80 è adottato nel 
campo home computer anche dagli in- 
glesi Amstrad ed Enterprise. 
4) No, in entrambi gli articoli non erano 
previste foto. 
5) Vero; ti sei accorto che intorno alla 
locazione 1300 ce ne sono almeno una 
cinquantina che danno effetti simili? 
6) 23658 è una locazione che agisce 
sullo stato del cursore... 


Gli amici di Simone 

Carissima redazione di SUPERSINC, 
sono un felice possessore di uno Spec- 
trum 48K e vorrei proporvi alcune do- 
mande. 

Esiste un equivalente del “Simon's BA- 
SIC" Commodore anche per lo Spec- 
trum? Se si, da chi è prodotto? È affidabi- 


le? È in vendita in Italia? Vorrei informa- 
zioni in proposito. 
Un'altra cosa: ho scritto alcuni program- 
mi, ma essendo privo di stampante non 
posso listarli su carta. Posso inviarvi solo 
nastri magnetici? 

Enrico Di Nezza - Isernia 


Carissimo Enrico, 

esistono numerosi set di istruzioni sup- 
plementari per lo Spectrum, molto di- 
versi tra loro come pregi e difetti, di cui 
alcuni (i più semplici) sono stati anche 
pubblicati a più riprese su varie riviste 
italiane. 

1 due più famosi sono il Beta BASIC 
(Betasoft) e il MegaBASIC, prodotto e 
venduto dalla rivista inglese Your Spec- 
trum. Quest'ultimo è davvero eccezio- 
nale: permette di inserire parole chiave 
digitate lettera per lettera, ma conve- 
nientemente abbreviate (come RA. in 
luogo di RANDOMIZE); aggiunge 35 
nuovi comandi al BASIC, consentendo 
una programmazione perfettamente 
strutturata; incorpora tre set di caratte- 
ri di differente grandezza e gestisce fine- 
stre in “stile QL”, sprite, suono e 64 
colonne di testo. L’unico suo neo consi- 
ste nella notevole occupazione di me- 
moria (il MegaBASIC lascia liberi circa 
22К di memoria, mentre il Beta BASIC 
è perfino compatibile con lo Spectrum 
16K); ma le agevolazioni fornite sono 
tali che i 22K bastano e avanzano per 
fare ciò che col normale BASIC Spec- 
trum richiederebbe uno spazio almeno 
doppio. Il MegaBASIC — di gran lunga 
il nostro preferito — può essere ordinato 
solo per posta, scrivendo a Your Spec- 
trum, YS MegaBASIC Offer, Sportsce- 
ne Specialist Press, 14 Rathbone Place, 
London WIP IDE. Il prezzo si aggira 
sulle 10 sterline. 

Quanto al resto, leggere attentamente 
“per collaborare a SUPERSINC”, la pa- 
gina che appare su tutti i numeri della 
rivista: la cassetta, oltre naturalmente 
a una buona descrizione del program- 
ma, è l’unica cosa realmente indispen- 
sabile da spedire. 
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QUADERN 


JACKSON . 


Volume per volume, settimana per settimana, tutti gli argomenti 
dell'informatica personale: da cosa significa "vivere col computer" al BASIC; 

dal COBOL al PASCAL е ai più diffusi linguaggi e sistemi operativi (MS- DOS. CP/M, MSX ...) 
Dall'hardware al software, dalla programmazione dei personal computer all’utilizzo dei più 
affermati pacchetti software: Multiplan, Visicalc, Lotus 1-2-3, Symphony dBase li, Wordstar ... 


la sua avventura nel 
mondo dei computer 
e ha bisogno di una 
guida sicura per 
costruire le basi della 
sua conoscenza ed 
esperienza 


hobby, lavoro, 


Una Biblioteca di agili 
monografie, rivolta ad un 
vastissimo pubblico: 
appassionati, professionisti, 
studenti e tecnici. 

30 Volumi pratici redatti con uno 
stile chiaro, competente, accurato 
ed essenziale. 


per esigenze professionali 
о culturali, un'organica 
Biblioteca di testi di base, 
scritti da esperti qualificati, 
coerente con un disegno 
editoriale di ampio respiro. 


DIVISIONE LIBRI 


per ragioni di studio, 


precise tematiche di 
software, di hardware 
e di programmazione 


QUADERNI JACKSON 


GRUPPO EDITORIALE 


Il wafer per lo Spectrum 


di Marcello Spero 


A metà strada tra i microdrive e 
i floppy disk, nel campo delle 
memorie di massa per lo ZX tro- 
viamo il Wafadrive. Vediamone 
insieme pregi e difetti. 


on si mangia, purtroppo! 

Wafadrive è il nome di un’unità di 
memoria di massa per Spectrum, che 
per prezzo e prestazioni si pone in diret- 
ta concorrenza con i microdrive, la peri- 
ferica “ufficiale” di questo tipo. 
Commercializzata dall'inglese Rotro- 
nics, ma prodotta in realtà dalla ben più 
nota (specialmente in campo HI-FI) 
BSR, è composta da un doppio drive 
per cartucce speciali (i wafer, appunto) 
più due interfacce, l'una seriale e l'altra 
parallela 
L'idea alla base di questo prodotto è 
quella di fornire all'utilizzatore una mac- 
china simile al microdrive per modalità 
di funzionamento e prezzo, ma con 
qualcosa in più, rappresentata dalla 
doppia interfaccia (ricordiamo che l’in- 
terfaccia 1 Sinclair possiede solo l’usci- 
ta di tipo seriale) e dal doppio drive 
(opzionale per i microdrive, a un prezzo 
complessivo decisamente più elevato). 
Così a prima vista la cosa ci è sembrata 
allettante, e quindi ci siamo decisi a pro- 
curarcene un esemplare per provarlo. 


Aprendo la confezione 
Strettamente ingabbiato in blocchi di 
polistirolo ecco emergere il Wafadri- 
ve. 

Esternamente l’unità ha dimensioni re- 
lativamente contenute e forma inusita- 
ta. 

Come è possibile vedere dalle foto, lo 
sviluppo predominante è in altezza, con 
una forma che è quella classica “a sca- 
tola”. 

Interamente in plastica, e di peso mode- 
sto, il Wafadrive è anche discretamente 
rifinito; peccato aver voluto applicargli 


a tutti | costi quell’etichetta che dice 
“costruito appositamente per il vostro 
Spectrum”, che oltre ad essere inutile 
si stacca continuamente (che sia il caso 
di toglierla?). 

La faccia anteriore ospita le due ferito- 
ie dei drive, corredate di eleganti spor- 
tellini di protezione. In centro notiamo 
tre spie rosse: servono a indicare Гас- 
censione dell’unità e il funzionamento 
di ciascuno dei due drive. Dal fondo 
dell’involucro, che quattro ottimi piedini 
in gomma tengono sollevato dal piano 
di appoggio, fuoriesce il cavo piatto di 
collegamento allo Spectrum. Posterior: 
mente troviamo il connettore per ulte- 
riori espansioni e quelli delle due inter- 
facce. 

Oltre all’unità, la confezione contiene 


due cartucce, una vergine, da 64K (ve- 
dremo più avanti come esistano cartuc- 
ce di varie dimensioni), e una contenen- 
te un programma di elaborazione testi 
(word processor) di produzione Softek 
Completano la confezione due manuali, 
quello dell'unità e quello del word pro 
cessor. 


Proviamo 

Passiamo subito alla prova. Il collega- 
mento è quanto di più semplice ci possa 
essere, limitandosi all'inserimento del. 
l'apposito connettore alla solita presa 
posteriore dello Spectrum. Da qui av- 
viene anche l’alimentazione elettrica 
dell’unità. 

Dando tensione allo Spectrum si attiva 
quindi anche il Wafadrive, che segnala 
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questa sua condizione con l'accensione 
della spia rossa centrale. 

Le possibilitè extra offerte dal Wafadri- 
ve sono gestite dal WOS (Wafadrive 
Operative System), concettualmente si- 
mile ai piti sofisticati DOS presenti in 
sistemi maggiori. I nuovi comandi, che 
rappresentano un Extended BASIC, 
non sono accessibili immediatamente al- 
l'accensione. Occorre prima inizializza- 
re il sistema, operazione che consente 
al WOS di riservarsi circa 2K di memo- 
ria per suo uso (variabili di sistema, buf- 
fer di lettura e di scrittura e le directory 
dei due drive). Ció si ottiene con 


NEW ж 


unico comando extra riconosciuto in 
questo stadio. 

П fatto di dover inizializzare "manual. 
mente" il sistema consente all'utente di 
sacrificare i 2K di memoria solo se e 
quando ha realmente bisogno del Wafa- 
drive, cosa utile ai possessori di Spec- 
trum 16K. L'inizializzazione può infatti 
avvenire in qualsiasi momento, e non 
provoca la perdita del programma 
eventualmente presente in memoria, 
L'inizializzazione produce sullo scher- 
mo il messaggio specifico del Wafadri- 
ve, a indicare che il sistema è pronto al- 
l’uso. 

ЇЇ comando originale 


NEW 


ha l’effetto di sempre, ma in più provo- 
ca la restituzione dei 2K al BASIC, ri- 
chiedendo perciò una nuova inizializza- 
zione perché il Wafadrive possa tornare 
operativo. Volendo evitare questo effet- 
to si può usare il nuovo comando 


NEW # 


che si limita a eliminare programma e 
variabili. Questi nuovi comandi non pos- 
sono essere inclusi in programmi, ma 
solo utilizzati direttamente. 

Un altro comando addizionale piuttosto 
utile, che ricalca (guarda un ро”) l'analo- 
go presente usando l'interfaccia 1, è 


CLS * 


che, oltre a eseguire un CLS, riporta gli 
attributi a 


BORDER 7 
PAPER 7 
INK 0 
BRIGHT 0 
FLASH 0 


1 wafer 

È giunto il momento di utilizzare le car- 
tucce in dotazione. 

Di forma simile, sia pure in scala molto 
ridotta, alle normali cassette audio, 
questi “wafer” denotano una costruzio- 
ne piuttosto accurata. Il nastro magneti- 
co non è visibile; un'ingegnosa protezio- 
ne scorrevole chiude infatti ogni apertu- 
ra, evitando polvere e pericolosi contat- 
ti con le dita о, peggio, con oggetti acu- 
minati. All'atto dell'introduzione della 
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cartuccia nel drive un apposito mecca- 
nismo provocherà l'apertura della pro- 
tezione, per richiuderla al momento del 
suo disinserimento. 

Aprendo “artificialmente” la saracine- 
sca di protezione, è possibile farsi 
un'idea più precisa sul modo di funzio- 
namento di queste cartucce. Il nastro è 
dello stesso tipo di quello usato per i 
microdrive, e cioè video ad alta densità 
da 1/16 di pollice, saldato in modo da 
formare un anello continuo. 

Anche per quanto riguarda i sistemi di 
trascinamento e, molto probabilmente, 
quello di avvolgimento troviamo qual- 
cosa di più di una semplice somiglianza 
con i microdrive. 

Dove invece c'è del nuovo è nella lun- 
ghezza del nastro, e quindi nella capaci: 
tà della cartuccia. Ne esistono tre ti 
da 16K, 64K e 128K. Ci pare una scel- 
ta interessante, che consente di dispor- 
re sempre della dimensione più indicata 
ai vari usi. Le cartucce più “piccole” 
consentono infatti, per la brevità del lo- 
ro nastro, tempi di accesso molto rapidi, 
al contrario di quelle di grande capaci- 
tà. D'altra parte il costo per К diminui- 
sce con la dimefisione della cartuccia (è 
un po’ come la storia del fustino e del 
fustone...), rendendo interessante l'ac- 
quisto dei tagli maggiori. 

In realtà, come suggerisce anche il ma- 
nuale, le cartucce di minor dimensione 
possono risultare utili durante lo svilup- 
po di programmi, in modo da rendere 
rapidi i frequenti salvataggi e carica- 
menti. Il lavoro finito e soprattutto le 
copie di sicurezza (backup) potranno in- 
vece risiedere in cartucce più grosse, 
liberando così quelle piccole per succes- 
sivi impieghi. 

Il manuale dichiara per le cartucce da 
16K un tempo di accesso sempre mino- 
re di 6 secondi e mezzo, mentre per il 
modello da 128K il valore riportato è 
ben 45 secondi. La nostra breve espe- 


rienza ci ha fornito valori che possono 
giungere, per il taglio da 64K, a 25 se- 
condi. 

La velocità di trasferimento è invece 
realmente molto elevata, e senz'altro 
corrisponde al valore dichiarato dal ma- 
nuale, di 18 Kbaud, corrispondenti a 
circa 2 Kbyte al secondo. In sostanza si 
tratta di mezzi molto veloci, se ció che 
cerchiamo capita rapidamente a tiro, 
un po' meno altrimenti. 

Fin qui, tutto bene. Dove le cose vanno 
un po' meno bene è nel modo in cui il 
nastro è saldato. | punti di giunzione 
tendono infatti a sollevarsi, e c'è il ri- 
schio che il regolare funzionamento sia 
impedito, cosa che purtroppo ci e capi- 
tata. E possibile rimediare a questo in- 
conveniente rifilando con le forbici il 
punto scollato, ma questo comporta un 
"maneggio" del nastro che certo bene 
non fa. 

Alla luce di queste nostre esperienze ci 
permettiamo di avanzare qualche dub- 
bio sul fatto che una cartuccia possa 
sopravvivere realmente a 5000 “passa- 
te”, come dichiara il manuale. 
Abbiamo parlato di giunte al plurale. Il 
nastro di una cartuccia possiede intatti 
due punti di giunzione, poiché gli viene 
interposto un tratto, lungo qualche cen- 
timetro, di nastro metallico. Scopo di 
tutto questo è consentire una sicura in- 
dividuazione, da parte dell'unità di let- 
tura, del primo settore della cartuccia. 
Questa ricerca precede sempre qualsia- 
si operazione che coinvolga i wafer, e 
viene fatta a velocità di scorrimento del 
nastro superiore al normale. 

C'è infine da notare, per quanto riguar- 
da le cartucce, il curioso avvertimento 
che ne accompagna la confezione. “Per 
assicurare un corretto funzionamento 
dopo un prolungato periodo di imma- 
gazzinamento si consiglia, prima di uti- 
lizzare la cartuccia, di orientarla con 
questa etichetta verso l'alto, e batterla 


più volte contro una superficie rigida” (!) 
Ci sembra un sistema piuttosto empiri- 
co, comunque... 

Il manuale segnala la possibilità, in caso 
di emergenza, di estrarre una cartucci 
dal suo drive mentre questo à in movi- 
mento, qualora non si riesca in alcun 
modo a fermarlo. Tale necessità do- 
vrebbe presentarsi solo se si è pasticcia- 
to in linguaggio macchina, visto che 
qualsiasi normale operazione può esse- 
re interrotta dalla semplice pressione di 
BREAK, ma purtroppo, come vedre- 
mo, capita ben piti frequentemente. Per 
inciso, la possibilità esiste anche per i 
microdrive, pur se il manuale non la se- 
gnala. 


Le varie operazioni 

Ed eccoci a inserire la nostra cartuccia 
nel drive, per la formattazione. È que- 
sta un’operazione necessaria, in questo 
come in qualsiasi sistema, per rendere 
utilizzabile un mezzo (nel nostro caso la 
cartuccia) nuovo. Permetterà inoltre di 
individuare eventuali punti difettosi del 
nastro, e quindi evitarli. 

Il comando è il solito FORMAT, con 
l'aggiunta però di alcuni parametri, co- 
muni a quasi tutti i comandi diretti al 
Wafadrive. Si tratta innanzitutto di un 
asterisco, e quindi dell'indicazione del 
drive interessato al comando. I due dri- 
ve sono contrassegnati non dai soliti nu- 
meri 1 e 2, ma dalle lettere A e B. 
Queste vanno inserite fra virgolette e 
nel caso il comando preveda un nome, 
di questo faranno parte integrante, se- 
parate solo dal simbolo :. 

Volendo ad esempio formattare la no- 
stra cartuccia nel drive di sinistra col 
nome pippo (ormai divenuto una pietra 
miliare nella storia dell'informatica! 
N.d.R.), seriveremo 


FORMAT +“a:pippo” 


mentre volendo formattare la stessa 
senza darle un nome, cosa possibile, ba- 
sterà 


FORMAT *“a:” 


La stessa cosa, applicata al drive di de- 
stra, richiederà 


FORMAT +“b:pippo” 
о 
FORMAT ж“ы” 


Per l'indicazione del drive 2 possibile 
utilizzare sia caratteri maiuscoli che mi- 
nuscoli. 

Il processo di formattazione avviene in 
più parti, e può essere piuttosto lungo, 
specialmente se la cartuccia è nuova. 
Le nostre prove hanno dato tempi va- 
riabili dai sette minuti, per la prima for- 
mattazione, ai tre minuti e mezzo e per- 
sino due e mezzo per le successive. Ri- 
teniamo che questo dipenda da un gra- 
duale miglioramento della superficie del 
nastro, con l'uso. 

Dopo aver dedicato un certo tempo alla 
ricerca, ad alta velocità, dell'inizio del 


nastro (“searching for index” ci dice un 
messaggio sullo schermo) si passa alla 
seconda fase, che è quella di misurazio- 
ne della capacità totale della cartuccia, 
anche questa segnalata da apposito 
messaggio sul video. Avviene quindi la 
formattazione, che corrisponde sem- 
pre, nel numero di settori indicati, alla 
capacità totale, e quindi la verifica, che 
metterà in luce eventuali settori difetto- 
si. Al termine un gioioso beep annùncia 
il successo dell'impresa. Nel caso che i 
settori difettosi siano troppi, il sistema 
segnala la possibilità che la cartuccia sia 
difettosa, e chiede all'utente come com- 
portarsi. | manuale ammonisce a tratta- 
re “con sospetto” cartucce che abbiano 
dato tali inconvenientiy 

Proviamo adesso a richiedere il catalo- 
go della cartuccia appena formattata. 
Con 


САТ жа” 


lo si ottiene nel giro di una ventina di 
secondi, la prima volta, immediatamen- 
te le successive. Questo è possibile per- 
ché la directory di una cartuccia viene 
memorizzata dal sistema, che la cerca 
nuovamente solo se la cartuccia viene 
cambiata. La schermata del catalogo 
contiene: 


- l’indicazione del drive е il nome della 
cartuccia; 

— la lista dei nomi dei file in essa conte- 
nuti; 

— il tipo di ciascun file (program, data 
0 byte); 

— le dimensioni di ogni file, in Kbyte; 
= il numero di file presenti; . 

— la capacità totale della cartuccia; 

— lo spazio ancora libero. 


A questo proposito è il caso di notare 
come la capacità di una cartuccia sia 
sempre superiore a quella dichiarata. 
Nel nostro caso il wafer da 64K si è 
rivelato capace di ben 75K. 

In realtà non è necessario specificare 
“a:”, volendo fare riferimento al drive 
di sinistra. Il sistema lo considera infatti 
come drive di default, e perciò 


CAT ж 


darà lo stesso effetto di 
CAT *“а:” 

cosi come 

FORMAT ж 


e qualsiasi altro comando. 
Variare il drive di default è possibile; 
basta utilizzare il comando 


CAT # 


seguito dall'indicazione del nuovo de- 
fault (*a:" o “b:”). 

Senza particolari difficoltà 2 il salvatag- 
gio e il recupero di programmi, effettua- 
to semplicemente con 


SAVE ж“<4:> «nome» " 


dove d può essere omesso, come dice- 
vamo, se il drive cui ci si riferisce è 
quello di default, e 


LOAD *“<4:> «nome»” 


Per SAVE esiste l'opzione LINE, che 
consente l'autostart del programma. 
Non esiste invece la possibilità di carica- 
re con RUN un programma chiamato 
"run", come con il microdrive. Al suo 
posto presente un'altra opzione, 


LOAD ж 


che carica (e, se era stata inclusa in 
SAVE l'opzione LINE, fa partire) il pri- 
mo programma del catalogo, qualsiasi 
nome esso abbia. Anche l'unione di più 
programmi è possibile, con 


MERGE #*“<d:> «nome»” 


Volendo, è possibile procedere alla ve- 
rifica di quanto si è salvato, con 


VERIFY *“<d *» «nome»” 


Per i blocchi di byte basta, come di con- 
sueto, aggiungere l'opzione CODE, o 
eventualmente SCREEN$. Non esiste 
invece la possibilità di salvare, con l'op- 
zione DATA, insiemi di dati; evidente- 
mente questa possibilità e stata (giusta- 
mente) considerata ridondante in pre- 
senza della possibilità di creare e gestire 
file di tipo dati. 

Questo avviene esattamente come con 
i microdrive, con la sola aggiunta di 
qualche asterisco qua e là. Avremo cosi 


ОРЕМЖ *«n»;"«d:» «nome»” 
e 
CLOSE Ж #<n>;“<d:> <поте>” 


dove n è il solito numero di canale, per 
aprire e chiudere file di questo tipo. 
L'invio o il recupero di dati avverrà 
quindi con 


PRINT # <n> 
INPUT # «n» 


e 
INKEY$ Ж «n» 


secondo i modi consueti; 
La cancellazione di file di qualsiasi tipo 
avviene con 


ERASE *«d:» «nome» 
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Mediante il comando 


MOVE **«d:» «nome»” ТО 
“<4ж> 1<поте>” 


Éinvece possibile copiare file di qualsia- 
Si tipo in altri file sulla stessa cartuccia 
о su di un'altra, visto che esiste un se- 
condo drive disponibile. Si tratta di una 
possibilità che i microdrive limitano ai 
soli file dati, e che risulta estremamente 
utile nella realizzazione di copie di sicu- 
rezza dei programmi. 


Le interfacce 

Alle due interfacce, seriale tipo RS 232 
e parallela tipo Centronics, ci si riferisce 
come a file dati, indicando al posto del 
nome l'identificatore *r" per la seriale 
e "c" per la parallela: 


OPEN # *«n»;'c" 
CLOSE Ж ж<п>;” 


ай esempio. Ovvia conseguenza di que- 
sto è che “т” е “с” non possono essere 
usati come nomi di file su cartuccia. 

Per l’interfaccia seriale è disponibile un 
ulteriore comando, necessario per sele- 
zionare il corretto baud rate (la velocità 
di trasmissione o ricezione); si tratta di 


FORMAT ж“г”; « baud rate» 


dove baud rate può assumere uno dei 
valori previsti, che sono 


110, 150, 300, 600, 1200, 2400, 
4800, 9600, 19200 


Due parole sul collegamento a queste 
interfacce che purtroppo non é previsto 
tramite i connettori standard, ma me- 
diante “aggegai” dello stesso tipo di 
quelli che si usano per il connettore po- 
steriore dello Spectrum. Le alternative 
sono l'autocostruzione (a questo propo- 
sito il manuale è molto chiaro nell'iden- 
tificazione dei vari terminali) o l'acqui- 
sto di un cavo speciale prodotto dalla 
Rotronics stessa. 


I messagsi di errore 
Analogamente a quanto avviene con 
l'insieme microdrive-interfaccia 1, an- 
che qui l'inserimento del Wafadrive in- 
troduce nel sistema un certo numero di 
nuovi messaggi di errore, per far fronte 
alle nuove situazioni di funzionamento. 
Ancora una volta dobbiamo dire che la 
somiglianza Sinclair-Wafadrive è sor- 
prendente; la gran parte dei messaggi 
è presa pari pari da quelli dell'interfac- 
cia 1. In più ne troviamo qualche altro, 
tipo 


Directory full (directory piena) 
о 
Directory locked (directory chiusa) 


che fanno riferimento al modo partico- 
lare di gestione in memoria della direc- 
tory, ed altri il cui uso non è normalmen- 
te previsto e che sono evidentemente 
‘pensati in funzione di possibili particolari 
applicazioni 
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In sostanza, una lista di messaggi com- 
pleta, chiara e appropriata. Il manuale 
riporta anche i codici corrispondenti ai 
vari messaggi, in modo da rendere pos- 
sibile al programmatore esperto un loro 
uso con il linguaggio macchina. 


П manuale 


Bisogna dire a questo proposito che i 
pregi del manuale non si limitano certo 
à questo. Completo e chiaro, anche se 
ovviamente in inglese, rende rapida e 
agevole la comprensione del nuovo si- 
stema, ed à pieno di informazioni utili 
anche ai più esperti che intendono otte- 
nere qualcosa di particolare. Troviamo 
infatti una lista completa delle nuove 
variabili di sistema, la mappa di memo- 
ria della nuova configurazione, tutte le 
informazioni necessarie a utilizzare da 
programma la directory contenuta in 
memoria, e molti consigli volti a rendere 
possibile l'uso dell’interfaccia Centro- 
nics come porta di controllo per perife- 
riche autocostruite. Altrettanto chiaro 
e completo è il manuale del word pro- 
cessor fornito in dotazione. 

Sul word processor è il caso di spendere 
qualche parola. 

Sitratta di un programma valido e com- 
pleto, uno dei migliori per Spectrum, 
che copre tutte le possibili esigenze del- 
l'utente anche più esperto. Unico ap- 
punto è ... l'eccessiva somiglianza con 
il celebre Tasword Il; è solo un caso? 
Costituisce comunque un'aggiunta di 
valore non indifferente all'insieme. 


Le impressioni di 
funzionamento 


E con le impressioni di funzionamento 
eccoci alle note dolenti. Il Wafadrive 
sarebbe, lo abbiamo detto, un'unità va- 
lidissima; flessibilità e velocità sono per- 
sino maggiori di quelle dei microdrive, 
le cartucce sono più capaci di quelle 
Sinclair e la presenza contemporanea 
delle due interfacce può far gola a mol- 
ti. Purtroppo non possiamo dire lo stes- 
so per quanto riguarda l'affidabilità. 
Saremo stati forse sfortunati, ma la 
macchina da noi provata non ha dato 
prestazioni #tostanti, con occasionali 
“crash” che hanno richiesto lo spegni- 
mento del sistema, ed ha talvolta perdu- 
to l’intero contenuto di una cartuccia. 
In particolare esiste un problema, che 
riteniamo a livello software WOS, ri- 
guardante la memorizzazione di file dati 
piuttosto lunghi, quali possono essere 
quelli prodotti da una sequenza 


OPEN # x*4"listato" 
LIST #4 
CLOSE # *4 


che si traduce immancabilmente nel 
blocco del sistema nel corso delle ope- 
razioni. Altri problemi riguardano diffi- 
coltà di lettura da parte di un drive di 
cartucce formattate e “riempite” sull’al- 
tro drive, ma in questo caso siamo pro- 


pensi a ritenere l'inconveniente legato 
al nostro esemplare. 

Aggiungendo a queste “magagne” l'in- 
ceppamento del nastro in corrisponden- 
za di una delle giunte, col rischio di rovi- 
nare drive e cartuccia, il quadro che ne 
risulta non è allettante. 


Conclusioni 


Ci dispiace di tutto questo, perché il 
Wafadrive è un'unità davvero valida, 
sotto molti punti di vista. D'altra parte, 
non ce la sentiamo di consigliare l'acqui- 
sto di una periferica che non ha gli es- 
senziali requisiti di sicurezza. 

Ci auguriamo che l'esemplare in nostro 
possesso sia di una serie ormai sorpas- 
sata, e che la Rotronics abbia già risolto 
brillantemente tutti questi inconvenien- 
ti, che fanno della loro bella macchina 
un prodotto “da guardare con sospet- 
to”. 


EL — 


L’Assembly assieme 


di Marcello Spero 
Ottava parte 


Dopo aver costruito insieme le 
routine grafiche fondamentali 
con le quali “comporre” il pro- 
gramma finale che ci siamo pro- 
posti di realizzare, vediamo que- 
sta volta tutte quelle piccole 
routine “accessorie”, banali for- 
se, ma altrettanto indispensabili 
per completare la nostra opera. 


Pi queste routine secondarie si è 
pensato di fare il più possibile ricor- 
so a ciò che è disponibile nella ROM. 
Questo sia per evitare di far proliferare 
troppo l'estensione totale del program- 


ma sia perché può essere interessante 
per tutti imparare a utilizzare questa 
vera enciclopedia di routine, adatte un 
ро” a tutti gli usi, che è disponibile all'in- 
terno del nostro Spectrum. 

Oltretutto il fatto di analizzare delle rou- 
tine scritte da chi (i programmatori della 
Sinclair) l'Assembly lo conosce, e bene, 
non puó che esserci utile. 

Scopo principale delle routine che ve- 
dremo e quello di evitare un frequente 
ricorso al BASIC per tutta quella serie 
di operazioni banali (scittura, cancella- 
zione, semplici comandi grafici) che fan- 
no parte integrante di qualsiasi pro- 
gramma completo. 


Per questo non è stata prevista, per le 
nuove routine, alcuna interfaccia col 
BASIC, come era stato fatto finora per 
mezzo della famosa DEF FN. Chi ha 
intenzione di usare in programmi BA- 
SIC quanto abbiamo visto finora non 
avrà, infatti, alcun motivo per utilizzar- 
le. 

È stato curato, invece, il collegamento 
con altre routine in L/M, in modo da 
rendere possibile un facile “montaggio” 
delle singole parti 


Plot 


La prima routine che prendiamo in con 
siderazione è quella di plot. 

Visto che in BASIC ciò è possibile, vuol 
dire che esiste l'apposita routine іп 
ROM. Sarà possibile, ed opportuno, uti- 
lizzarla? 

Il discorso sull'opportunitè о meno di 
ricorrere alle routine ROM è legato so- 
prattutto alla loro velocità. Sarebbe 
piuttosto ridicolo, infatti, utilizzare il lin 
guaggio macchina per poi ricorrere a 
routine che impiegano lo stesso tempo 
dell’equivalente BASIC per eseguire il 
loro compito. 

Questo caso estremo non è, per fortu. 
na, molto frequente, visto che la sempli- 
ce eliminazione del lungo processo di 
recupero dell'istruzione BASIC e della 
sua interpretazione fa risparmiare un 
buon 6096 di tempo. 

Quello della velocità à comunque un 
fattore da tenere sempre presente, vi- 
sto che le routine ROM sono state scrit- 
te pensando più al risparmio di spazio 
che non alla velocità. Troviamo quindi 
un'insieme di routine che sono senz'al- 
tro molto compatte, ma non sempre ve- 
locissime. 
Un esame della routine in questione ne 
mette immediatamente in luce la com- 
pattezza e la velocità. Si tratta di una 
routine molto interessante da utilizzare, 
che inizia all'indirizzo 8924 (22DC) e si 
estende fino all'indirizzo 8966 (2306) 
per un totale di 42 byte. Questa brevità 
èspiegata dal fatto che all'interno della 
routine viene chiamata un'altra routine, 
che già conosciamo; si tratta di quella 
che individua l'indirizzo di un pixel al- 
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l'interno dell’area video, a partire dalle. 


sue coordinate. 
Vediamo meglio come funziona questa 
routine, e come è possibile utilizzarla. 
In figura ne vediamo il listato, е a que- 
sto proposito c'è da notare come il for- 
mato di questo sia leggermente diverso 
dal solito. Questo listato, come tutti gli 
altri che si riferiscono a routine in ROM, 
non proviene infatti da un assembler, 
ma da un disassembler. Le routine, in- 
fatti, non le abbiamo scritte noi, ma le 
abbiamo trovate in ROM, sotto forma 
di codici macchina. Un programma di- 
sassembler ha quindi ritradotto i codici 
in mnemoniche Assembly. 
Caratteristica di questo programma è 
quella di scrivere tutti i numeri (indirizzi, 
valori) in forma esadecimale. Per que- 
sto nel testo, quando ci riferiremo a nu- 
meri riportati in un listato proveniente 
da disassembler, ne daremo sia la for- 
ma decimale che quella esadecimale. 
Abbiamo detto che l'inizio della routine 
di plot è all'indirizzo 8924 ( 22DC). La 
prima operazione svolta è una chiamata 
a subroutine. La subroutine utilizzata è 
quella che esegue il recupero dei valori 
delle coordinate dalla pila (lo stack) del 
calcolatore. Poiché non è nostra inten- 
zione servirci di questa pila come “area 
di parcheggio” per i dati, utilizzeremo 
la routine a partire dall'operazione suc- 
cessiva, all'indirizzo 8927 (22DF). Uti- 
lizzando questo punto d'ingresso il regi- 
stro b dovrà contenere la coordinata y 
e il registro c la coordinata x del punto 
da plottare, entrambe espresse secon- 
do il reticolo normale per la grafica del- 
lo Spectrum, e cioè 0-255,0-175 con 
origine in basso a sinistra. 
Seguiamo schematicamente le varie 
operazioni svolte. 
Due sono i blocchi funzionali che posso- 
no essere riconosciuti: il primo à la 
subroutine che inizia all'indirizzo 22E5, 
che si occupa del plottaggio vero e pro- 
prio; il secondo, cui si salta al ritorno 
dal primo (indirizzo 22E2), serve ad ef- 
fettuare le eventuali modifiche agli attri- 
buti. Noi non ci occuperemo di questa 
seconda parte, che ha nelle nostre ap- 
plicazioni un'importanza marginale. 
Seguiamo invece la subroutine di plot- 
taggio. 
Innanzitutto le coordinate vengono po- 
ste nella variabile di sistema COORDS 
(23677, 5C7D); quindi viene calcolato 
n indirizzo del byte in cui avverrà il plot- 
taggio, per mezzo della subroutine PI- 
XEL-ADD (8874, 22АА), che lo restitui- 
sce in hl. In a c'è invece il complemento 
a 8 della posizione del pixel all’interno 
del byte. In base a questo valore viene 
preparato nel registro a una “masche- 
ra” i cui bit sono tutti a uno, eccezion 
fatta per quello nella posizione di plot- 
taggio. Quindi questa maschera va a 
finire in b, e in а viene caricato il byte 
dell’area video in cui andrà eseguito il 
plottaggio. 
A questo punto c'è una scelta fra un 
certo numero di operazioni diverse, a 
seconda dello stato degli attributi IN- 
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VERSE e OVER. Lo stato di questi non 
è contenuto nell’area attributi; sappia- 
mo infatti che essa contiene solo i dati 
relativi a FLASH, BRIGHT, PAPER e 
INK. E' la variabile P-FLAG, invece, a 
contenere nei suoi bit 0 e 2 i valori, 
rispettivamente, di OVER e INVERSE 
da utilizzare nell'operazione in corso. 
P-FLAG è all'indirizzo 23697 (5C91), 
ей è in questo caso indirizzata per mez- 
zo del registro indice iy. Durante le nor- 
mali operazioni il sistema mantiene in 
questo registro il valore 23610 (5C3A), 
in modo che punti alla variabile di siste- 
ma ERR-NR; 23610+87 (5C3A+57) 
=23697 (5C91). 

Nella schematizzazione che segue, il pi- 
xel da plottare viene chiamato P. È sot- 
tinteso che nessuna modifica viene fatta 
sugli altri pixel del byte. 

Per primo viene analizzato il bit indican- 
te la condizione OVER. 


OVER 0: P viene posto a zero 
OVER 1: nessuna operazione 


È quindi la volta di INVERSE. 


INVERSE 0: P viene complementato 
(invertito) in una serie di due passaggi, 
il primo dei quali (xor b) inverte tutti i 
bit tranne P, mentre il secondo inverte 


tutto 
INVERSE 1: P resta immutato 


Dalla combinazione di questi due bloc- 
chi si ottengono le varie possibilità de- 
scritte dal manuale: 


OVER 0 INVERSE 0: P a zero e inver- 
sione = Pa 1 

OVER 0 INVERSE 1: P a zero resta а 
zero = P a zero 

OVER 1 INVERSE 0: P immutato viene 
invertito = P invertito 

OVER 1 INVERSE 1: P immutato resta 
immutato = P immutato 


La successiva operazione non è altro 
che il caricamento nell’area video del 
byte così modificato. La subroutine si 
conclude quindi con un'appendice che 
interessa di altri attributi, posta all’indi- 
rizzo 3035 (OBDB), di cui non ci occu- 
piamo. 

Riassumiamo ora i parametri utili al- 
l’uso della routine. 


Per concludere c’è da notare come 
l'uso di questa routine, in luogo di un'al- 
tra scritta da noi, ha il pregio addiziona- 
le di aggiornare la variabile di sistema 
COORDS con l’ultima posizione di plot- 
taggio; questo può tornare molto utile. 
Attenzione invece ai dati fuori misur: 
la routine prevede infatti in questi casi 
l'emissione del messaggio di errore “В 
Integer out of range” e questo, oltre a 
non far piacere, potrebbe in particolari 
situazioni mandare in “crash” un pro- 
gramma in L/M. 


Draw 


Un'altra routine di estremo interesse è 
quella relativa al tracciamento di linee. 
La routine relativa è estremamente 
complessa. Il blocco di ROM dedicato 
a questo scopo inizia all'indirizzo 9090 
(2382), estendendosi fino all'indirizzo 
9465 (2F49). In questo blocco sono 
compresi tutti i casi contemplati dal- 
l'istruzione DRAW, e quindi anche i più 
complessi, riguardanti linee curve da 
tracciare secondo un angolo espresso 
in radianti. 

Deciso che a noi interessa solo il traccia- 
mento di linee rette, la routine che fa 
per noi si trova all'indirizzo. 9399 
(2B47). La prima operazione che essa 
compie è però il recupero dei valori de- 
gli incrementi sui due assi (tenete pre- 
sente la forma BASIC del comando, 
DRAW incr.x, incr.y) dalla pila del cal- 
colatore, pila che, come abbiamo già 
detto, noi non utilizziamo. Dalla pila i 
valori sono trasferiti rispettivamente in 
c e in b, esattamente come accadeva 
nel caso di plot; in più, i segni dei due 
incrementi, sotto forma di 1 per “positi- 
vo”, -1 (255) per “negativo”. Se noi 
‘provvediamo a collocare in questi regi- 
stri i valori degli incrementi e dei loro 
segni prima di utilizzare la routine, pos- 
siamo iniziare dall'operazione seguente, 
all'indirizzo 9402 (24BA). Con i valori 
appropriati la routine effettua il traccia- 
mento di una retta dalla posizione con- 
tenuta in COORDS alla posizione 
X-COORD + x, Y-COORD + y, indi- 
cando con X-COORD e Y-COORD le 
coordinate contenute in COORDS. Si 
comprende come sia perciò utile che 


plot aggiorni questa variabile. 

Essendo la routine troppo lunga per 
darne una spiegazione dettagliata, ci li- 
mitiamo a descriverne in generale i cri- 
teri di funzionamento. Per rendere chia- 
ro il meccanismo che ne è alla base, 
comunque, in figura trovate l'esatto 
equivalente BASIC dell'algoritmo prin- 
cipale della routine, che vale più di qual- 
siasi descrizione a parole. 

Concepita originariamente per la ROM 
da 8K dello ZX81 (e ultime versioni 
ZX80), anche se poi non inclusa in que- 
sta, la routine traccia una linea che ap- 
prossima una retta, interpolando tratti 
orizzontali o verticali alla linea base dia- 
gonale. Per distribuire il più uniforme- 
mente possibile questi spazi viene usato 
l'algoritmo che trovate anche riprodot- 
to in BASIC, e che ora descriveremo 
brevemente. 

Il maggiore fra x e y (intesi come modu- 
li, cioè valori assoluti) è posto in h, men- 
tre il minore in l; h viene quindi copiato 
in a, dove è trasformato in INT (h/2). 
A questo punto il numero h-l di passi 
verticali e orizzontali, a seconda dei se- 
gni, viene uniformemente distribuito fra 
gli l passi diagonali in questo modo: 
Гг sommato ad a; se a ora è uguale о 
maggiore di В, gli viene sottratto il valo- 
re h e viene tracciato un passo diagona- 
le; in caso contrario viene tracciato un 
passo orizzontale o verticale. 

Questo procedimento (algoritmo) viene 
ripetuto h volte (il valore di h è contenu- 
to anche in b, che funge da contatore). 
La routine utilizza, come potete vedere, 
anche i registri alternativi; in particolare 
h' ed l' per contenere i due valori di 
COORDS, e la coppia d' — e’ per la 
direzione dei passi diagonali. I registri 
alternativi sono un duplicato di 
a,b,c,d,e,h,l e del registro dei flag (0, 
cui si accede per mezzo delle operazio- 
ni 


ex аһаР 


che scambia fra loro i contenuti dei regi- 
stri omonimi, e 


exx 


che scambia fra loro i contenuti di 
b,c,d,e,h,l. 

Non è infatti possibile operare diretta- 
mente sui registri alternativi, ma occor- 
re trasferirne il contenuto, scambiando- 
lo con quello dei registri normali. Il loro 
uso è alternativo a quello della pila, per 
poter disporre di più dati in modo pron- 
to. 


Il fatto che vengano utilizzati questi regi- 
stri, che il sistema normalmente dedica 
alla conservazione di particolari valori, 
spiega perché, utilizzando questa routi- 
ne senza un'adeguata protezione al ri- 
torno al BASIC, avvenga un blocco to- 
tale. Si tratta di un inconveniente segna- 
lato da molti di voi. 

Premesso che se al BASIC noi non ci 
dobbiamo tornare non dovremo preoc- 
cuparci, ecco come fare per proteggere 
il set di registri alternativi prima di ri- 
chiamare una routine che ne deteriora 


il contenuto, e volendo tornare al BA- 
SIC senza danno: 


exx 
push be 
push de 
push hl 
exx 
call... 
exx 
pop hl 
pop de 
pop be 
exx 

ret 


Ecco infine lo schema riassuntivo della 


routine. 
. 


utilizzati anche per servire le interruzio- 
ni. Lo Spectrum non fa uso delle inter- 
ruzioni, e può disporre quindi di questi 
indirizzi che infatti utilizza per le sue 
funzioni più ricorrenti. Ovviamente, vi- 
sto l’esiguo spazio fra un indirizzo e l'al. 
tro, ciascuno di questi indirizzi contiene 
un'operazione di salto a un'altra zona 
della ROM. 

Le modalità di uso di rst 16 sono le 
seguenti: chiamando rst 16 con il codice 
del carattere da stampare nel registro 
a, si otterrà l'emissione del carattere 
stesso sul canale in uso in quel momen- 
to. 

Cosa vuol dire? Semplicemente che pri- 
ma di tutto in questo modo si può stam- 


Routine di tracciamento linee 
Indirizzo di inizio: 9402 (24BA) 
Dati necessari: 


Risultato: 


Routine di prova: 


ld c,X 14X 
ld b,Y 6Y 
ld е,5Х 30SX 
14 d,SY 22 SY 
exx 217 
push be 197 
push de 213 
push hl 229 


incremento x nel registro c 

incremento y nel registro b 

segno di x nel registro e 

segno di y nel registro d 

posizione di partenza in COORDS 
tracciamento della linea da 

COORDS a X-COORD+x, Y-COORD+y 
(assicura un corretto ritorno al BASIC) 


exx 217 
call 9402 205 186 36 
ехх 217 
pop hl 225 
pop de 209 
pop bc 193 
exx 217 
ret 201 


Da notare, infine, come anche qui i bit 
0 e 2 di P-FLAG servano a determinare 
gli attributi INVERSE e OVER, secondo 
gli schemi già visti. E' logico, se si pensa 
che questa routine utilizza per il plottag- 
gio di ciascun pixel proprio quella routi- 
ne plot. 


Caratteri di stampa 

Lasciamo adesso la grafica e passiamo 
alla più prosaica, ma pur sempre indi- 
spensabile, stampa dei caratteri. 

Un modo molto pratico per stampare 
qualsiasi carattere, token (si tratta delle 
parole del BASIC, come PRINT, 
LOAD, ecc., che vengono indicate da 
un solo codice, anziché da quelli dei ca- 
ratteri alfabetici che le compongono), 
segni particolari e persino codici di colo- 
re (per cambiare colore e attributi dei 
caratteri che seguono) dal linguaggio 
macchina è quello di utilizzare 


rst 16 


L'operazione rst non è altro che una 
chiamata a subroutine, possibile in que- 
sta forma abbreviata (occupa un solo 
byte anziché tre) solo per gli indirizzi 8, 
16, 24, 32, 40, 48, 56. Si tratta di indi- 
rizzi estremamente bassi, normalmente 


pare un carattere per volta. La parola 
“gatto”, ad esempio, richiederà cinque 
passaggi, con a che conterrà prima 
de poi 97, 116, ancora 116 ed infine 


In secondo luogo bisogna fare in modo 
che il canale 2 sia in uso, prima di inizia- 
re la stampa. Normalmente il canale in 
uso è lo 0, che serve a stampare la riga 
bassa dello schermo con gli input e i 
messaggi. 

Per rendere in uso un canale occorre 
chiamare la routine CHAN-OPEN, al- 
l'indirizzo 5633 (1601). 

Questa routine va chiamata dopo aver 
posto in a il numero di canale da rende- 
re corrente. Se il canale indicato non è 
aperto, otterremo il messaggio O, Inva- 
lid stream. 

La routine che vedete in figura sarà 
spiegata la prossima volta, per ragioni 
di spazio. Per ora e sufficiente sapere 
che utilizza il valore in a per trovare in 
una tabella in memoria la posizione del- 
le informazioni relative a quel canale 
all'interno dell'area puntata dalla varia- 
bile CHANS. Questa posizione viene 
collocata nella variable CURCHAN. 
Vari flag vengono inoltre modificati, per 
segnalare il tipo di canale selezionato. 
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La cosa importante èche, prima di uti- 
lizzare rst 16 occorre: 


ld a,2 622 

call 5633 205 1 22 
Abbiamo detto che con rst 16 è possibi- 
le l’uso dei codici di colore e attributo. 
Ad esempio, volendo far stampare 
“gatto” in caratteri rossi su sfondo nero, 
basterà che prima della serie di codici 
visti prima, corrispondenti alla parola, 
inviamo: 


16 controllo INK 
3 colore rosso 
17 controllo PAPER 
0 colore nero 
Al termine dovremo riportare le cose 
come erano prima, con altri codici. 
I codici di comando per i colori sono: 


16 INK 

17 PAPER 

18 FLASH 

listato 1 

La routine plot in ROM 
22DC сратгз call 2 
22DF CDES22 call 2 
2262 C34DOD ір OD4 
2265 ED437D5C ld (SC 
22ЕЗ CDAAR2 call 2 
22EC 47 ld b,a 
22ED Q4 inc b 
СЕЕ ЗЕГЕ ld а,Ғ 
22F0 ОР rrca 
22F1 10FD djnz 2 
22F3 47 ld b,a 
22F4 7E ld а,( 
22FS FD4ES7 Ld 6, t 
22F8 CB41 bit Ó, 
22FA 2001 AVI AR 
22FC no and b 
22FD CB51 bit 2, 
22FF 2002 Jr nz, 
2301 AS xor b 
2302 2F НА! 
2303 77 td tht 
2304 сзрвов ЈР OBD 
listato 2 

La routine pixel-add in 
ROM 

22HH SERF ld a,A 
22AC 90 sUb b 
22AD DAF924 jP с,2 
22B0 47 ld b,a 
22B1 A? and a 
2282 іғ rra 
2253 37 Sef 
2284 1F rra 
22B5 H7 and a 
2286 1F rra 
гав? As xar b 
22B8 E6F8 and F8 
228A AS хог b 
22BB 67 td h,a 
ггвс 79 Ud a,c 
228D өт rica 
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19 BRIGHT 
20 INVERSE 
21 OVER 


che devono essere seguiti dal codice re- 
lativo al numero scelto, 0-7 per INK e 
PAPER, 0-1 per gli altri. 

A questi si aggiungono i codici 


8 indietro un carattere 
6 effetto virgola 

22 AT 

23 TAB 


Il codice 8 fa indietreggiare di una posi- 
zione il punto di stampa, permettendo 
di sovrapporre un carattere a un altro 
appena stampato (interessante in 
OVER 1). 

Il secondo, 6, ha lo stesso effetto della 
virgola in un'istruzione PRINT, e cioè 
quello di spostare la posizione di stam- 
pa all’inizio del semischermo successi- 
vo. 

Il codice 22 va seguito da due valori, il 
numero di riga e quello di colonna, ed 


ha lo stesso funzionamento di AT, cioè 
posiziona la stampa. 

Infine il codice 23 funziona come TAB, 
e necessita pertanto di un solo valore 
La stampa di una serie di caratteri può 
avvenire con routine del tipo 


ld hl,INIZIO-CARATTERI 
ld b,NUMERO-CARATTERI 
ld a,(hl) 

CICLO rst 16 


inc hl 

dinz CICLO 

ret 
in cui hl fa da puntatore alla sequenza 
di caratteri di lunghezza b. Nel caso di 
“gatto” b sarà posta a 5. 


Lo spazio è tiranno... 

e ci impone di fermarci qui. In attesa di 
approfondire le cose qui accennate, e 
di vederne altre ancora più interessanti, 
l'invito è quello a provare e riprovare. 
Tanto, un crash di più... 


22BE 07 rica 
22BF 07 rica 
22C0 AS xar b 
22C1 ЕБС? and С? 

307 2203 As xor b 

2ES 22C4 07 rica 

D 2265 o7 rica 

7D) , bc 22C6 6F td L,a 

ава aec? 79 ld а,с 
22C8 E607 and 07 
22CA C9 ret 

E 

2F0 

hu =; listato 3 

12 a La routine draw in ROM 

22FD 

€ 2467 CDO723 tall 2307 

2303 24BA 79 ld a,c 
24BB ва ce b 
24BC 3006 Jr nc,24C4 

VS 24BE 69 Ud Lye 

в’ 24BF DS PUSh de 
24C0 AF xor a 
24C1 SF td e,a 
24C2 1507 Jr 24CB 

a 24C4 BI or c 

24C5 св ret z 
24C6 68 ld L,b 
24C7 41 ld b,c 
24C8 DS PUSh de 
24C9 1600 ld а,оо 

F 24CB 50 ld hib 
24CC 78 ld a,b 

4F9 24CD іғ гга 
24CE 85 add a,l 
24CF 3803 уг с,2404 
2401 ВС ce h 
2402 38507 уг C,24DB 
2424 94 Sub h 
2405 ағ ld с,а 
2406 D9 exx 
2407? C1 РОР bc 
24D8 CS Rush bc 
24D9 1804 іс 24DF 
24DB ағ ld c,a 
24DC DS РОЗН de 
24DD pa exx 


Lido è un gioco nuovo, 
diverso, elettrizzante. 
Ей gioco di chi 

ama il rischio. 

Più eccitante 

della roulette, 

più emozionante 

del baccarat. 

Si gioca puntando 

su cinque colori 

in combinazione 

con diciannove palline. 
Le probabilità 

sono moltissime 

e fanno vincere anche 
100 volte la posta. 

Il segreto del gioco 

è tutto nel suo 
“bussolotto cromato”. 
Lido: il gioco 
che tutti i casinò 

del mondo invidieranno. 


Via BERGAMO 12 - 20135 MILANO 
TEL. 54.56.887 (9 linee) 


24DE C1 РОР bc 
24DF 2A?DSC ld hi, (SC?D) 
24E2 78 "€ ld a,b 
24E3 84 &dd a,h 
24Е4 47 td b,a 
24ES 79 ld a,c 
24E6 ЗС inc a 
24E7 85 add a,t 
2468 350D уг C,84F7 
24ER 280D Jr z,24F9 
24EC 3D dec a 
24ED 4F ld c,a 
24EE CDES22 call 22ES 
24F1 рә exx 
24F2 79 td a,c 
24F3 lape dJjnz 24CE 
24F5 D1 РОР de 
24F6 са net 
listato 4 
Equivalente BASIC dell'al- 
goritmo di tracciamento li- 
nee 

REM 

REM 

REM simulazione BASIC 

REM dell'algoritmo 


di tracciamento linee 
REM utilizzato dalla ROM 
REM dello Spectrum 


әочслеом- 
z 


10 LET plotX=PEEK 23677 

20 LET plotY=PEEK 23678 

21 REM ** si tratta dei valori 
22 REM ** contenuti nella var. 
23 REM ** di sist. COORS 


70 IF x>=y THEN GO TO 130 
80 LET 1-у 

90 LET b=x 

100 LET ddx=0 

110 LET ddy=dy 

120 GO TO 180 

130 IF x+y=0 THEN STOP 

140 LET l=y 
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220 IF i<h THEN GO TO 270 

230 LET i=i-h 

240 LET ix=dx 

250 LET iy=dy 

260 60 TO 290 

270 LET ix=ddx 

280 LET iy=ddy 

290 LET plotY=plotY+iy 

300 IF plotY«0 OR plotY>175 THEN 
STOP 

310 LET plotX=plotX+ix 

320 IF plotX«0 OR plotX>255 THEN 
STOP 

330 PLOT plotX,plotY 

340 NEXT n 

350 RETURN 


listato 5 
Routine chan-open in ROM 


1601 87 add a,a 

1602 C616 add а,16 
1604 SF mn 

1605 26sc ld h,5C 
1607 SE ld €, (hU) 
1608 23 inc htl 

1608 56 ld а, но 
1608 7R ld а,4 

1688 B3 or e 

150C 2002 ir nz ,1610 
150E СЕ rst 98 

160F fla 

1610 dec de 

1611 BA4FSC ld hl, (SC4F3 
1614 add НЕ, че 
1615 88515С (4 650519 ,81 
1618 ЕрсВЗӨН6 res 4, tiy+30) 
161С inc hl 

ieip 23 inc ht 

161E 23 inc ht 

161F 23 inc ht 

1620 4E ld c, iht? 
1621 212016 td RL, 2162р 
1524 CDDC16 call 160С 
162? са fet nc 

1628 1600 14 d,60 

1628 SE ld e, (ht) 
1688 19 add fil,de 
1620 E9 nn 


Grintosa, portentosa...e niente 


costosa 


di Marcello Spero 

È la tastiera alternativa per 
Spectrum di cui abbiamo spiega- 
to la realizzazione nei numeri 
scorsi e che manca solo dei ri- 
tocchi finali. 


To la parte più strettamente 
tecnica riguardante la realizzazione 
della nostra tastiera “custom”, vediamo 
per concludere come renderla comoda 
nell'uso e piacevole all'occhio, e come 
dotarla di qualche piccolo “optional”. 
Nonostante sia in grado di funzionare 
perfettamente, la nostra tastiera è tut- 
tora in condizioni alquanto provvisorie, 
vale a dire senza quei presupposti di 
funzionalità necessari a un suo uso rea- 
le. Ciò che abbiamo è infatti una base 
metallica su cui sono stati montati i ta- 
sti e che è collegata all'interfaccia da 
un cavo a più vie. 
La prima cosa da fare è predisporre un 
valido appoggio per questa base, visto 
che non è pensabile di sfruttare come 
piedini i contatti alla base dei tasti, a 
meno di voler seriamente danneggiare 
tutta la realizzazione. 
La preparazione di un supporto può es- 
sere attuata in due modi, ed è legata 
alla scelta del tipo di “carrozzeria” con 
cui abbiamo intenzione di rivestire la ta- 
stiera. 
Quella di un rivestimento è un'esigenza 
di carattere non solo estetico, ma pro- 
tettivo. Allo stato attuale i tasti, e in 
lare i punti di inserimento delle 
loro parti mobili, non dispongono di 
un'adeguata protezione contro la polve- 
re. Una copertura, per lo meno della 
arte superiore, è perciò necessaria. 
soluzioni sono, come già detto, due, 
diverse per impegno economico, di rea- 
lizzazione e risultato pratico. 
La prima, più semplice, comporta lo 


sfruttamento della base di tastiera co- 
me struttura portante, con l'applicazio- 
ne di adeguati appoggi che la tengano 
sollevata dal piano di appoggio, e quin- 
di la sua ricopertura. 
Come punti di appoggio possono anda- 
re benissimo quattro piedini in gomma 
con attacco a vite, del tipo di quelli uti- 
lizzati per gli elettrodomestici, fissati ai 
fori o scanalature presenti ai lati della 
base stessa. Un'alternativa ancora più 
semplice è quella di realizzare due ap- 
gi in legno, sotto forma di listelli da 
fissare ai due lati della base, sfruttando 
sempre gli attacchi previsti, Mentre nel 
primo caso il fissaggio avveniva median- 
te dadi da stringere agli attacchi a vite, 
questa volta andranno utilizzate viti da 
legno. 
In entrambi i casi è consigliabile che l’al- 
tezza della base dal piano di appoggio 
sia la minore possibile; questo renderà 
la tastiera più comoda da usare. Andrà 
inoltre prevista una certa inclinazione 
dell'insieme, più о meno accentuata a 
seconda delle preferenze. Nel caso sia- 
no stati utilizzati i piedini, questa potrà 
anche essere variata in seguito, con 
un'apposita regolazione degli stessi. I 
listelli in legno presuppongono invece 
una scelta definitiva. Il consiglio è di 
provare varie inclinazioni in modo prov- 
visorio, con spessori di fortuna, fino a 
trovare la situazione di massima como- 
dità, e solo a questo punto procedere 


alla sistemazione definitiva. 

A questo punto si passa alla realizzazio- 
ne della copertura. 

Nella sua forma più semplice, questa si 
riduce a un piano, in plastica o cartonci- 
no plastificato, di misure opportune, in 
cui sarà stata realizzata un'apertura che 
si adatti al perimetro dei tasti. Ciò vuol 
dire che questo piano dovrà coprire 
eventuali fori non sfruttati della base, 
lasciando sporgere solo i tasti. La sua 
altezza dovrà essere tale da coprire ap- 
pena l'estremità inferiore dei tasti, in 
modo da sfruttarne tutta l'altezza. 
Una rifinitura più elegante comprende, 
oltre a un piano superiore, anche dei 
rivestimenti laterali. Realizzarli in un in- 
sieme unico con il piano (ad esempio 
utilizzando una scatola opportunamen- 
te modificata) oppure applicarli separa- 
tamente (com'è più agevole nel caso si 
sia realizzato un piano in plastica) sta a 
voi deciderlo. In ogni caso, maggiore 
sarà la vicinanza di questi bordi al piano 
di appoggio, migliore risulterà l'aspetto 
finale ; i piedini dovrebbero infatti essere 
visibili il meno possibile. 

La stabilità della tastiera è, infine, un 
particolare essenziale. Se avete usato i 
piedini in gomma, non dovrebbero es- 
serci problemi; eventualmente una pas- 
sata con carta vetrata può migliorare 
l'aderenza della gomma. Ai listelli in le- 
gno andrà invece applicata una superfi- 
cie gommata, magari di tipo autoadesi- 
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vo, facilmente reperibile. 
La seconda proposta di realizzazione è, 
come abbiamo detto, più complessa, 
ma più “professionale” nel suo aspetto 
finale. 
Si tratta di utilizzare uno di quei conteni- 
tori per montaggi, in metallo e composti 
da più parti fissate insieme con viti e 
dadi, facilmente reperibili in moltissime 
forme e colori in tutti i negozi di mate- 
riale elettronico. 
Questa volta la base della tastiera non 
farà più da struttura portante; sarà in- 
vece fissata all’interno del contenitore, 
che assolverà contemporaneamente al- 
la funzione di appoggio e di rivestimen- 
to. 
Occorre innanzitutto scegliere il tipo di 
contenitore che si vuole ui e; due 
sono i tipi più indicati. Il primo, concepi- 
to specificamente per ospitare una ta- 
stiera, ha la caratteristica di presentare 
la faccia superiore inclinata in avanti, e 
i suoi lati risultano quindi di forma tra- 
pezoidale. Ha il vantaggio di poter ospi- 
tare la tastiera già in posizione inclinata 
e di disporre di un maggiore spazio in- 
terno da sfruttare. 
Il secondo tipo è un contenitore a forma 
di parallelepipedo molto schiacciato, 
che si adatta esattamente alle dimensio- 
ni della tastiera. In questo caso l'inclina- 
zione dovrà essere data dall'esterno, 
applicando al contenitore piedini even- 
tualmente regolabili. Il contenitore, sia 
dell'uno che dell'altro modello, andrà 
acquistato tenendo ben presenti le di- 
mensioni di ciò che dobbiamo mettergli 
dentro. 
In tutti e due | casi occorre praticare 
un'apertura, di forma e dimensioni 
adatte al perimetro dei tasti, sulla faccia 
superiore del contenitore. Questa ope- 
razione può essere laboriosa, visto che 
normalmente i contenitori sono fabbri- 
cati in alluminio. Eventualmente consi- 
derate la possibilità di far eseguire il 
taglio da un artigiano opportunamente 
attrezzato; sarebbe infatti un peccato 
rovinare con un taglio pasticciato un 
contenitore di un certo valore. 
La base della tastiera andrà quindi fis- 
sata al di sotto dell'apertura praticata, 
per mezzo di viti e dadi fissati agli ag- 
ganci di cui essa dispone e passanti at- 
traverso la faccia superiore del conteni- 
tore. Per ottenere l'esatta sporgenza 
dei tasti dal piano dell'apertura utilizza- 
te delle sonde fra base e contenitore. 
Un foro adatto al passaggio del cavo, 
raticato posteriormente, completerà 
l'opera. 
A questo punto non resta che applicare 
i piedini in gomma, a vite, regolabili e 
fissati mediante fori, se avete scelto un 
contenitore del secondo tipo, semplice- 
mente adesivi nel primo caso. 
I contenitori di tipo a faccia inclinata 
dispongono, abbiamo visto, di parec- 
chio spazio extra. Per sfruttarlo può es- 
sere interessante includere l'interfaccia 
alloro interno, facendone fuoriuscire un 
cavo piatto con connettore. La modifica 
non è complessa; basta saldare all'inter- 


18 - SUPERSINC® 11/85 


faccia, al posto del connettore, un cavo 
piatto di lunghezza opportuna (non più 
di 30 cm.). Alla sua estremità opposta 
andrà saldato il connettore, 

Un'ultima considerazione riguarda l'as- 
setto del piano dei tasti. 

Gli ultimi dettami in fatto di “ergono- 
mia” segnalano infatti come più comode 
le tastiere dall'assetto leggermente con- 
cavo. Questo può essere realizzato an- 
che da noi, piegando leggermente la ba. 
se su cui i tasti sono fissati. La piegatura 
dovrà essere lieve ed uniforme. 
Questa modifica può dare qualche diffi- 
coltà nel caso si voglia utilizzare il primo 
tipo di realizzazione, con sostegno a 
mezzo listelli in legno. Una loro sagoma- 
tura risolverà comunque ogni proble- 
ma. 


E ora... 

Esaurito l'argomento tastiera, passiamo 
ora a esaminare l’estremo opposto del- 
la catena, ossia la stampante. 
Originariamente lo Spectrum è stato 
concepito per funzionare in unione alla 
stampantina ZX Printer. Si tratta di una 
piccola stampante termica, che funzio- 
na unicamente con la speciale carta me- 
tallizzata. Questa limitazione, unita al- 
l'esigua larghezza di stampa (32 colon- 
ne, come il video) e alla qualità piutto- 
sto scadente dei caratteri prodotti, ha 
indotto fin dall'inizio gli utenti più esi- 
genti a cercare altre soluzioni. 

In tempi più recenti, con l'avvento del- 
l'interfaccia 1, la Sinclair ha fornito 
un'alternativa “ufficiale” alla vecchia 
ZX Printer, gradualmente uscita di pro- 
duzione. L'interfaccia 1 dispone infatti, 
oltre al connettore di collegamento per 
i microdrive e agli innesti per il collega- 
mento in rete locale, di un'uscita seriale 
RS232 C. 


Si tratta di uno dei sistemi (più corretto 
è in questo caso parlare di standard di 
interfaccia) di collegamento con le peri- 
feriche universalmente accettati e utiliz- 
zati dalle varie case costruttrici, Ciò si- 
gnifica che mentre il connettore poste- 
riore, utilizzando un metodo di trasmis- 
sione non standard, permetteva il colle- 
gamento con la sola ZX Printer, per 
mezzo dell'interfaccia 1 diventa possibi- 
le collegare allo Spectrum congegni di 
altre marche. fħfatti collegare allo Spec- 
trum una stampante di altra marca ri- 
chiede prima di tutto che ci sia “com- 
prensione reciproca” fra i due congegni. 
Ma procediamo con ordine. 


L'importante è capirsi 

Cos'è uno standard di interfaccia? 

Si tratta semplicemente di una codifica, 
concordata e definita una volta per tut- 
te, dei segnali inviati sulle linee di colle- 
gamento. In questo modo un dato se- 
gnale avrà lo stesso significato per qual- 
siasi congegno che adotti quel determi- 
nato standard di interfaccia, e sarà così 
possibile lo scambio di dati. 

Gli standard di interfaccia universal 
mente diffusi sono essenzialmente due, 
e corrispondono ai due modi possibili di 


trasmissione dati: seriale e parallelo. 
Iniziamo dal modo seriale. 

Scambiare dati in modo seriale significa 
far viaggiare ogni byte che li compone 
su di una sola linea, un bit per volta. Lo 
standard universalmente diffuso per 
questo sistema si chiama RS232C. 
Questo standard è bidirezionale; ciascu- 
no dei due congegni collegati è cioè in 
grado sia di trasmettere che di ricevere 
dati. Questo scambio di informazioni av- 
viene su due linee, una per ciascuno dei 
due sensi, ed è regolato da altre apposi- 
te linee di controllo, che col loro stato 
segnalano la disponibilità o meno alla 
ricezione dei dati da parte dell'uno о 
dell'altro congegno. 

Ciascun byte viene inviato, abbiamo 
detto, bit a bit. Per rendere minimo il 
rischio di errori di interpretazione, qua- 
le potrebbe essere l’attribuire a un byte 
un bit che invece è del byte precedente, 
i vari byte vengono isolati da particolari 
segnali, che ne indicano l'inizio e la fine. 
Troviamo così uno “start bit”, o bit di 
inizio (sempre a zero), cui seguono i bit 
che compongono il byte ed infine uno о 
più “stop bit”, o bit di fine (sempre a 
zero), che ne segnano la fine, Come ve- 
dete, qui troviamo un elemento, il nu- 
mero degli stop bit, che può variare a 
seconda delle scelte del costruttore; la 
prassi più comune è quella di utilizzarne 
uno solo, ma dovendo esserne sicuri è 
sempre meglio consultare la scheda tec- 
nica della macchina. 

Un'altra possibilità è quella che il bit di 
stop sia preceduto da un “bit di parità”. 
Si tratta di un bit che permette una spe- 
cie di “prova del nove”, per accertarsi 
che i dati non siano stati danneggiati 
durante il percorso. Sarà a 1, se la som- 
ma dei bit che formano il byte è pari, a 
zero in caso contrario. 

Un'ultima considerazione riguarda il nu- 
mero di bit che formano ciascun byte. 
Come, direte, ma un byte è sempre for- 
mato da otto bit! Ebbene, in questo caso 
non è vero. Lo scambio di dati avviene 
infatti utilizzando la famosa codifica 
ASCII, che nella sua forma originale è 
composta da codici a sette bit. Per molti 
usi, comunque, è utile disporre anche 
dell'ottavo bit, che rende disponibili al- 
tri codici, cui è possibile dare particolari 
significati. Abbiamo accennato prima 
alla necessità di regolare l'afflusso di 
dati. Infatti, se un congegno non riesce 
a utilizzare i dati con la stessa velocità 
con cui questi gli giungono, prima o poi 
la sua area di accumulo (buffer) sarà 
piena, e il flusso di dati dovrà essere ar- 
restato. 

Per segnalare questa situazione di “tut- 
to esaurito" esistono due diversi meto- 
di. Il primo, detto “protocollo XON/ 
ХОРЕ”, prevede l'invio di un particola- 
re codice con significato di “alt”, per 
interrompere il flusso, mentre un altro 
codice, con significato di “via”, sarà in- 
viato quando lo spazio è di nuovo suffi- 
ciente a ricevere un certo numero di 
dati. Questi codici vengono inviati lungo 
una delle normali linee di trasmissione 


che collegano i due congegni. 

Un altro sistema è il “protocollo DTR 
(Data Transfer Ready)”. Il concetto è lo 
stesso del sistema precedente, solo che 
qui troviamo due linee, una per direzio- 
ne, supplementari e utilizzate al solo 
scopo di controllo. Ciascuna di queste 
linee sarà a livello logico alto quando il 
congegno cui essa fa capo è in grado di 
accettare dati, e a livello basso in caso 
contrario. 

Mentre le linee di controllo funzionano 
con i consueti livelli logici, le linee dati 
funzionano, per rendere più sicura la 
trasmissione, con livelli logici particola- 
ri. Il livello logico alto è piuttosto eleva- 
to (+12 V), mentre quello basso è estre- 
mamente basso (-12 V). In questo mo- 
do ci si assicura che, anche nel caso 
avvengano cadute di tensione lungo la 
linea, all'arrivo avremo sempre i neces- 
sari +3 V circa per l'uno logico e 0 V 
circa per lo zero. 

C'è da dire infine che tutti i segnali ven- 
gono inviati lungo le linee con una ca- 
denza ben determinata, detta "baud ra- 
te". Si tratta di un valore, espresso da 
un numero, indicante quanti bit ogni se- 
condo percorrono la linea. Questa velo- 
cità va scelta a seconda delle caratteri- 
stiche dei congegni collegati e dell'affi- 
dabilità del collegamento. Puó essere 
uguale per entrambe le direzioni, o di- 
versa. 

Fra gli infiniti baud rate possibili si sono 
affermati alcuni valori oggi utilizzati co- 
me standard, che sono: 


50, 110, 134.5, 150, 300, 1200, 2400, 
4800, 9600, 19200 


Per fare un esempio pratico, si suppon- 
ga di inviare, a un baud rate di 300, 
byte di otto bit con un solo bit di stop 
e nessun bit di parità. I bit totali sono 
dieci, e a 300 baud corrispondono quin- 
di trenta byte al secondo. 
Ovviamente, il baud rate deve essere 
stabilito fra i due congegni in comunica- 
zione prima di iniziare la trasmissione, 
Come mai all’interno dello standard RS- 
232C esistono tante varianti? 

Il sistema seriale è utilizzato per moltis- 
simi scopi, dal semplice collegamento 
di terminali e stampanti fino alle comu- 
nicazioni intercontinentali fra computer 
a mezzo linea telefonica, con l’ausilio di 
“modem”, che trasformano l'impulso 
elettrico in una nota acustica opportu- 
namente modulata, od onde radio. Si 
comprende perciò come le esigenze 
possano variare, e di molto. 

Un collegamento a breve distanza fra 
un computer e una sua periferica può 
essere effettuato con più linee, alcune 
di trasmissione, altre di controllo. 
Inoltre, il fatto che queste linee siano 
protette e di breve lunghezza rende 
estremamente improbabile la perdita о 
il deterioramento dei dati, rendendo 
possibile l'utilizzo di baud rate elevati е 
superfluo l’uso del bit di parità. 

Tutti questi accorgimenti rendono più 
veloce la trasmissione. A parità di baud 
rate, infatti, minore è il numero di bit 


OPEN 


fig, 2: il circuito di ingresso di una stampante seriale 


inviati e maggiore è la velocità effettiva. 
Viceversa, nel caso di collegamenti criti- 
ci, come quelli a mezzo linee telefoni- 
che, il baud rate dovrà essere basso, e 
sarà necessario disporre del maggior 
numero possibile di controlli (più bit di 
stop, bit di parità) per individuare pron- 
tamente eventuali errori. 

È evidente, inoltre, che qui non è possi- 
bile disporre di linee supplementari di 
controllo, e sarà perciò necessario adot- 
tare il protocollo XON/XOFF, che 
consente di controllare il flusso per mez- 
zo delle sole linee dati. Addirittura, nel 
caso della trasmissione telefonica la li- 
nea dati è una sola e va utilizzata per 
entrambe le direzioni. Questo può avve- 
nire con trasmissioni a turno (“half du- 
plex”) o con la trasmissione simultanea 


nelle due direzioni, sfruttando frequen- 
ze diverse (“full duplex”). 


Ma come capirsi? 


Pepo aver visto come lo standard RS- 
232C sia estremamente flessibile, per 
adattarsi alle più disparate esigenze, 
diamo un'occhiata a quello che è il suo 
uso normale nel caso del semplice colle- 
gamento di un computer con una stam- 
pante. 

Qui il flusso dei dati avviene in una sola 
direzione, quella dal computer alla 
stampante. Di conseguenza sarà neces- 
saria una sola linea dati e una di control- 
lo (protocollo DTR). Di tutti i numerosi 
terminali presenti su di un connettore 
standard RS232C, che sono 


fig. 3: il circuito di uscita di una stampante seriale 
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Signal Ground 

Transmit Data uscita 
Receive Data ingresso 
Request To Send uscita 
Clear To Send 

Data Set Read: ingresso 
Chassis groune 

Carrier Detect 


Data Terminal Ready uscita 


(massa segnale) 
(trasmissione dati) 
(ricezione dati) 
(richiesta trasmissione) 
ingresso pa alla trasmissione) 
dati pronti ad essere ricevuti) 
(massa telaio) 
(segnale proveniente dall'eventuale modem) 
(disponibilità a ricevere dati) 


ci interessano perciò solo 


Transmit Data / Receive Data 
Data Set Ready / Data Terminal Ready 


più le due masse. 

Le linee collegate sono solo due, anche 
se dallo schema sembrano quattro. Non 
è infatti il caso di collegare la linea di 
trasmissione di un apparecchio con la 
linea di trasmissione dell’altro: chi rice- 
verebbe? 

Il modo corretto è quello indicato, in cui 
la linea di trasmissione del computer è 
collegata a quella di ricezione della 
stampante, mentre la linea di controllo 
è collegata in uscita alla stampante e in 
ingresso al computer. La presa di colle- 
gamento della stampante è comunque 
già costruita tenendo conto di questo, 
еі suoi contatti sono disposti in maniera 
opposta a quelli del connettore del com- 
puter. 

I contatti sono: il 3 per la linea di tra- 
smissione/ricezione, e il 20 per la linea 
DTR/DSR. In più abbiamo l'1 e il 7 per 
le masse. 

L'uscita dell'interfaccia 1 non possiede, 
comunque, un connettore standard RS- 
232C, ma un Cannon a 9 poli del tipo 
di quelli utilizzati per i joystick. I contatti 
da prendere in considerazione saranno 
in questo caso: il 2, da collegare al pin 
3 del connettore RS, il 4, da collegare 
al pin 20 del connettore RS e il 7, da 
collegare al pin 7 del connettore RS. 
Molte stampanti possiedono linee sup- 
plementari, la più comune delle quali è 
FAULT; si tratta in ogni caso di linee 
che possono essere ignorate senza pre- 


giudicare il buon funzionamento del col- 
legamento. 


Lo standard parallelo 

Rinviando alla prossima puntata la trat- 
tazione specifica dei problemi di comu- 
nicazione con i vari tipi di stampante, 
vediamo ora brevemente l’altro stan- 
dard di comunicazione, e cioè quello in 
modo parallelo, che, anche se non utiliz- 
zato “ufficialmente” dalla Sinclair, è 
molto diffuso, per merito di vari costrut- 
tori che dispongono di ottime interfacce 
di questo tipo per Spectrum. 

Si tratta di uno standard denominato 
Centronics, dal nome della casa che per 
prima lo ha adottato e definito. È conce- 
pito specificamente per il pilotaggio di 
stampanti, e non può servire per comu- 
nicazioni di tipo bidirezionale. 
Consente una trasmissione molto velo- 
ce dei dati, ma richiede linee brevi e 
protette. Per la sua stessa natura, di cui 
parleremo fra breve, richiede inoltre un 
elevato numero di linee. 

Una trasmissione seriale avviene non, 
come nel caso precedente, per singoli 
bit, ma per byte interi, trasmessi in pa- 
rallelo utilizzando otto linee. 

Le cose vanno così: in corrispondenza 
dell’invio di ciascun byte la linea di con- 
trollo STROBE passa a livello logico 
basso, per tornare alta al termine del- 
l’invio; in pratica, il valore del byte resta 
sulle otto linee dati per tutto il tempo 
in cui STROBE resta basso. 

Finché non ha terminato la lettura del 
byte inviatole, la stampante tiene a li- 


(Mark) 


(Mark) 


(Space) 


fig. 4: livelli di tensione secondo lo standard RS232C 
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vello basso una sua linea di controllo, 
chiamata BUSY. Questa linea è bassa 
anche in tutti quei casi in cui la stampan- 
te non sia in grado di accettare dati, per 
qualsiasi motivo. 

Da questa descrizione risulta chiaro co- 
me in questo caso sia la stampante a 
decidere il ritmo con cui le vengono in- 
viati i dati. Le informazioni scorrono 
perciò sulle linee alla massima velocità 
possibile, senza che d'altra parte la 
stampante abbia bisogno di accumularli 
in un suo buffer. 

Maggior velocità, quindi, e maggior 
semplicità, anche per quanto riguarda 
la realizzazione delle interfacce, visto 
che qui tutte le linee lavorano ai valori 
di tensione standard per i circuiti logici 
(0- +5 V). D'altra parte, minore affida- 
bilità, limitazione della lunghezza del ca- 
vo, impossibilità di utilizzare l’interfac- 
cia per comunicare con altri congegni, 
magari in modo bidirezionale. 

Sul connettore standard Centronics i 
contatti sono: 


1 STROBE 
2 data 1 
3 data 2 
4 data 3 
5 data 4 
6 data 5 
7 data 6 
8 data 7 
9 data 8 
10 ACK 
11 BUSY 
16 ground 
17 ground 
19-30 ground 
33 ground 


La linea ACK, di cui non abbiamo parla- 
to, serve da sicurezza supplementare. 
Essa infatti va bassa per segnalare l'av- 
venuta ricezione della richiesta BUSY. 
In pratica, per un efficiente collegamen- 
to Centronics saranno necessari undici 
linee: le otto per i dati, STROBE, BUSY 
e la massa. 


Prossimamente 


Abbiamo così visto i due tipi di standard 
presenti sul mercato, il loro funziona- 
mento, i pregi e i difetti. La prossima 
volta esamineremo come sia possibile 
in pratica pilotare, in BASIC e in lin- 
guaggio macchina, le varie stampanti in 
commercio, per ottenere a un livello su- 
periore tutte quelle prestazioni che era- 
no proprie della stampantina ZX, più 
molte altre. 
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il conto perdite e profitti, 


BILANCIO AL 31 DICEMBRE 1984 CONTO PERDITE E PROFITTI 


ATTIVO PERDITE 


Mobili Ufficio 28760435 Acquisto Spazio Pubblicitario Lit, 4497297280 
Macchine Ufficio 25.595.870 Acquisti Vari "© 7 78978997 
Arredamenti 32315366 Spese per Prest. Lavoro Subord. " 36155536 
Impianti e Attrezzature “ — 1446000 Spese per Prestazioni di Servizi 1.070.732.676 
Automezzi 7 19153608 Interessi Passivi с/с " — 6269381 
Cassa я 318776 — Interessi Passivi Vari : 916:216 
Cassa с/с 5 1264230 Oneri Finanziari 7o 17992474 
Clienti 7 253427830 Quota Amm!o Spese d'impianto 293.280 
Effetti Attivi 18331269 Ошо Amm1o Sp. Man. da Amm. 20.181.965 
Effetti allincasso ' 327287512 Quota Ammio Mobili Ufficio 13170719 
Banche с/с 761788111 Quota Amm.to Macchine Ufficio E 
Crediti Diversi © 70293152 Quota Amm!o Arredamenti 
Spese d'Impianto ч 502.176 — Quota Ammo Imp. e Attr. 
Spese da Ammortizzare x 19.289.674 Quota Amm to Automezzi 
Ratei e Risconti Attivi 16.716.665 Contributi Obbligatori Agenti 

iW 21202480676  Accantonamento Ind. Anzianità 

3120460976 — Accantonamento Quota Perdita su crediti 

Accantonamento lior 
Accantonamento ред 
Spese e Perdite Diverse 175410064 
Soprawenienze Passive. 38055865 


000 6.558.552.370 
fat и 939. Utile dell'Esercizio 174.391.710 
Fondo Riserva Straordinaria I 6.732.944.080 
Fondo Amm.to Mobili Ulficio 2 ЕЕ 
Fondo Amm.to Macchine Ufficio “aa, 
Fondo Amm.to Arredamenti 
Fondo Amm.to Automezzi 
Fondo Amm.to Imp. e Attrre 
Fondo Svalutazione Crediti 
Fondo Indennità Anzianità 2 269. PROFITTI 


Fornitori 999. 5 

Ricavi Pubblicità 6.578.637.688 
la P 213125 Ricavi Diversi 109.193.139 
Debiti Diversi 349. pace kane Ge 18255510 

n Interessi Attivi Vari .443. 

al ka енен —"_ 333766588 Rettifiche ai Ricavi ; - 229.500 

Soprawenienze Attive 20.416 759 
Utile dell'Esercizio " “174391710 Rivalse 126754 


4.120.460.976 . 6.732.944.080 


CONCESSIONARIA DI PUBBLICITA’ J. ADVERTISING S.R.L. 
MODELLO DI ALLEGATO AL BILANCIO 


AL 31.12.1984 


Elenco delle testate delle quali esiste l'esclusività della pubblicità 
impresa editrice J, SOFT S.r.l. 


Minimo Entrate pubblicità Modalità 
Testata garantito concessionaria amministrazioni statali di pagamento 
ed enti pubblici 


PAPER SOFT -- 400.000 — Varie 
SUPER COMMODORE - Varie 
SUPER SINC 5-5 - Varie 


di Marco Cockings 


Esami di guida in vi: 
tevi con uno Spectru: 


uando ci si prepara ai quiz per 

l'esame di guida una delle cose più 
noiose è dover controllare, alla fine di 
ogni questionario, l'esattezza delle pro- 
prie risposte. Si deve anzitutto scrivere 
per ogni domanda il numero corrispon- 
dente alla risposta scelta, andare in fon- 
do al volume dei quiz, controllare che i 
numeri corrispondano e, quando ciò 
non accade, tornare al questionario ap- 
pena risolto per vedere dove si è sba- 
gliato. 
Ovviamente, tutto ciò rappresenta una 
certa perdita di tempo e, oltre che esse- 
re fonte di sviste, riduce a brandelli il 
povero questionario! Quale occasione 
migliore per mettere al lavoro il nostro 
Spectrum? 
Inizialmente il programma mostra un 
menu, in base al quale è possibile sce- 
gliere il questionario a cui rispondere, 
о farlo estrarre casualmente. Quindi vi- 
sualizza il numero del questionario scel- 
to e via via le lettere che contraddistin- 
guono le domande, chiedendo le relati- 
ve risposte, per la conferma delle quali 
è sufficiente premere ENTER. 
Il programma segnala poi se la risposta 
è giusta o sbagliata e, qualora fosse sba- 
aliata, visualizza il codice della risposta 
giusta. Alla fine del questionario vengo- 
no ripetute tutte le domande che si sono 
sbagliate in precedenza (ripetendo si 
impara!) e questo finché tutte le rispo- 
ste non saranno corrette. Infine è possi- 
bile proseguire con un altro questiona- 
rio o uscire dal programma. In ogni caso 
gli input non ammessi verranno segnala- 
ti con un BEEP. 
Per quanto riguarda la struttura il pro- 
gramma è molto semplice e l’unica par- 
ticolarità riguarda il modo in cui sono 
stati memorizzati i codici (ben 1800!) 
delle risposte esatte; evitando di dimen- 
sionare una matrice, si risparmia spazio 
a sufficienza per far entrare il program- 
ma in uno Spectrum 16K (i byte occu- 
pati sono meno di 5.000) e inoltre non 
è necessaria alcuna attesa preliminare 
per l’inizializzazione delle variabili. 


Descrizione del programma 


linee commento 
1- 16 inizializzazione, presentazione menu e tabella 
domande e risposte 
18- 30 loop introduzione risposte 
32- 39 nuovo questionario o ripetizione domande errate 
40- 43 subroutine di scelta del questionario 
44- 46 subroutine di controllo risposte 
48 subroutine "volta pagina" 
101 - 200 codici risposte esatte 
SAVE del programma 
Descrizione delle variabili 
m$ input alfanumerici e altre stringhe 
х input numerici 
n numero del questionario 
m numero della domanda 
e conta le risposte sbagliate 
e(m) flag risposte esatte /sbagliate (1/0) 
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Per risparmiare ulteriormente spazio si 
èsostituito ogni numero con la sua strin- 
ga, preceduta dalla funzione VAL, tran- 
пе 0,1,3,-1 е 255, sostituiti rispettiva- 
mente da NOT PI, SGN PI, INT PI, 
COS PI e PEEK PI. 

Da notare infine la linea 21, che, utiliz- 
zando gli operatori logici, permette di 
evitare una serie di IF... THEN. 


Patente 
versione per ZX Spectrum 16K/48K 
1 REM kkkkkkkkkkkkkkk ХА 
Анти YÈ 
* di * 
* Marco Cockings * 
OK e TT TTT ke Ke ke ke 
2 CLS : BORDER VAL "5": BRIGHT 
SGN PI: PAPER VAL "5": INK 
NOT PI: RANDOMIZE 


3 PRINT AT VAL "11",ІМТ РІ; 
FLASH SGN PI;" FERMA IL REGI 
STRATORE ": GO SUB VAL "48" 

4 PRINT AT SGN PI,VAL "4"; 
PAPER VAL "6 CONTROLLO delle 
RISPOSTE";AT VAL "2",VAL 
QUIZ per la PATENTE" 


6 LET m$=") Un questionario scelto 
VAL "4"; "vuo 


PRINT AT VAL "6" 
i rispondere a:";AT VAL "10", 
VAL "4";SGN PI;m$,,"a caso"; 

AT VAL #14", VAL "4" VAL "2";ю$,, 
"da te" 


8 INPUT "(1 o 2) "уулс IF TO 
SGN PI AND r<>VAL "2" THEN 
BEEP VAL ".5",NOT PI: GO TO 
VAL "8" 

10 GO SUB VAL "39"+r: GO SUB VAL "1 
00"+n: CLS : DIM e(VAL "18") 

12 PRINT "Il questionario e' il N. 


"; PAPER VAL "6";n 

PRINT '"Dom.";TAB VAL "5";"Risp. 
";TAB VAL "20";"Risp. esatta"@! 
PLOT NOT PI,VAL "164": DRAW 
PEEK PI,NOT PI: PLOT NOT PI, 
VAL "148": DRAW PEEK PI,NOT 

PI: PLOT VAL "36",NOT PI: 

DRAW NOT PI,VAL "164": PLOT 
VAL "156",NOT PI: DRAW NOT PI, 


14 


16 


VAL "164": PLOT VAL "84",NOT 
PI: DRAW NOT PI,VAL "164" 

18 LET e=NOT PI: FOR m=SGN PI 
TO VAL "18": IF e(m) THEN 
GO TO VAL "30" 

20 LET 1=VAL 45 (т): LET h=m+INT 
PI 

21 LET 1$=CHR$ ((INT РІ AND m» 


24 - SUPERSINC® 11/85 


"5";"ai 


22 


42 


43 
44 


45 
46 


48 


VAL "8")+(m>VAL "11")+(VAL "4" 
AND m=VAL "18")+VAL "64"-m) 


PRINT AT h,VAL "2"; FLASH SGN 
PI;1$ 
INPUT UNI, 2 о 3) 


SGN PI AND r<>VAL "2" 
<>INT PI THEN BEEP VAL ". 
NOT PI: GO TO VAL "24" 
PRINT AT h,VAL "7";r 
INPUT "Cambi risposta ши 2725) 
LINE m$: IF m$="s" OR m$ Ч 
THEN PRINT AT h,VAL "7 
GO TO VAL "24" 

PRINT AT h,VAL "2";1$: GO SUB 
VAL "44"+(r<>1): PRINT AT h, 
VAL "12"; BRIGHT e(m);m$ 

NEXT m: GO SUB VAL "48" 

IF e THEN GO TO VAL "37"+(e> 
SGN PI) 

PRINT AT VAL "10",VAL "5";"Vuoi 
rispondere ad un"''TAB VAL "5";" 


AND r 
5", 


altro questionario ?" 

INPUT "(s/n) "; LINE m$: IF m$=" 
s" OR m$="S" THEN RUN VAL "4" 
NEW 

PRINT AT VAL "10",VAL "6";"Ti ri 
peto la domanda"'': GO TO VAL " 
399 

PRINT AT VAL "lO",VAL "5";"Ti ri 


peto le ";e;" domande"'' 

PRINT TAB VAL "8";"che hai sbagl 
iato": GO SUB VAL "48": GO TO 
VAL "12" 

LET n-SGN PI+INT 
RND): RETURN 

CLS : PRINT АТ VAL "IO",VAL "6"; 
"Scegli il questionario" 

INPUT "(Da l a 100) ";n: IF n« 
SGN PI OR n>VAL "100" OR n<> 
INT n THEN BEEP VAL ".5",NOT 


(VAL "100"* 


PI: GO TO VAL "42" 

RETURN 

LET m$-"Esatta": LET e(m)-SGN 
PI: RETURN 

LET m$-"Errata": LET e=e+SGN 

PI 

PRINT AT h,VAL "24"; PAPER VAL " 
6";" ";1;" ": RETURN 


PRINT #SGN PI;"-Premi un tasto 


PAUSE SGN 
CLS : 


per continuare-": 

PI: PAUSE NOT PI: 
RETURN 

LET 45-"333212312231232111": 
RETURN 

LET d$="231132221122321222": 
RETURN 

LET 45-"112221123123231133": 
RETURN 

LET 45-"321333121312232113": 
RETURN 

LET d$="123232211213333113": 
RETURN 

LET d$="221211232212232121": 
RETURN 

LET 45-"211123212322323333"; 
RETURN 

LET 45-"123311212323331211": 
RETURN 

LET 48-"232322221132233111": 
RETURN 

LET 45-"232333212233211221": 
RETURN 

LET d$-"112322132322212113": 
RETURN 

LET 45-"122333213132322123"; 
RETURN 

LET 45-"123122221231213231": 
RETURN 

LET 45-"231233133121333123": 
RETURN 

LET d$="212312131233122313": 
RETURN 

LET 45-"232331221331223111": 
RETURN 

LET 45-"221332223313331213": 
RETURN 

LET 45-"213322211223332211": 
RETURN 

LET 45-"323111131212311222"; 
RETURN 

LET d$="222132213331333223": 
RETURN 

LET 45-"231232322332132212"; 
RETURN 

LET 85-"222111331323132112": 
RETURN 

LET d$-"332323332232211112": 
RETURN 

LET 45-"122232313211323333": 
RETURN 

LET d$="213313213223331133": 
RETURN 

LET 48-"122122322333333111": 
RETURN 

LET d$="221233131212221123": 
RETURN 

LET 45-"221311221312123222"; 
RETURN 


5 LET 45-"223331322332122112" 


LET d$="111331212223312112"; 
RETURN 

LET d$="212213122123212112" 
RETURN 4 
LET d$="121133221322323111" 
RETURN 

LET d$="231133233323113131": 
RETURN 

LET d$="211322233232322112" 
RETURN 

LET d$="222122113312131321": 
RETURN 

LET а5-"212221312123121121": 
RETURN 

LET 88-"131323113323322111": 
RETURN 

LET а5-"344242222243223443": 
RETURN 

LET d$="112331321223121223" 
RETURN 

LET d$-"123111221113111221"; 
RETURN 

LET d$="223323221331322121" 
RETURN 

LET d$="133323211323133123":; 
RETURN 

LET d$="231321232333312322": 
RETURN 

LET d$="323311221322112122": 
RETURN 

LET d$="332132323213322122": 
RETURN 


RETURN 
LET 45-"331221232133231212": 
RETURN 

LET 45-"311213212331122331": 
RETURN 
LET d$="332111232313213221" 
RETURN 

LET d$-"133131221311232231": 
RETURN 
LET d$="312113322333223122" 
RETURN 
LET d$-"332313112232331322": 
RETURN 
LET 45-"113322133233211211": 
RETURN 
LET 85-"133321322131321311": 
RETURN 
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- АВВОМАТ, RISPARMIA, 
UNA PEUGEOT 205 E 1000 


14 riviste di elettronica, informatica, Беп mille!) E in più l'abbonamento ti dà 
personal computer, 14 modi per vincere diritto, fino al 28.2.86, anche al 20% di 
subito! Abbònati compilando e inviando sconto su tutti i libri della Biblioteca 
l'apposito coupon: parteciperai al grande Jackson (di cui puoi richiedere il catalogo 
Concorso Jackson "86 e potrai vincere con il coupon stesso). 


ad estrazione una ma nitica Peugeot JACKSON FA LEGGE 


205 XR o uno splendido orologio а 


Commodore Time (e in palio ce ne sono LEGGI JACKSON 


INPR 


$7 PEUGEOT 
TALBOT 


In palio, fra tutti gli abbonati, una scattante, 


A TUTTI | PARTECIPANTI fiammante, гире le Peugeot 205 XR 
(954 cc.) nella versione più prestigiosa 
RWA QUESTA ESCLUSIVA 1000 esclusivi, modernissimi orologi 
AGENDA-DIZIONARIO! Commodore Time. 


ГМ 01! 01 ЕВ! 
valido per partecipare al Concorso Jackson "86 


L'importo complessivo da me.dovuto è di L. О Ho effettuato versamento con vaglia 
Allego assegno a voi intestato N° della Banca кун postale/telegratico a voi intestato, del 
quale allego fotocopia. 
L N EXPRE Barrare il L] relativo alle riviste desiderate 
1 Videogiochi & Computer 33. 
) Personal Software 
3 PC World Magazine 
Informatica Oggi 
Automazione Oggi 
Elettronica Oggi 
D Strumenti Musicali 


м [T TI ЫЫ I ] — scadenza 


Autorizzo l'organizzazione emittente la Carta di Credito 
ad addebitare l'importo sul mio conto 


Data Firma 


Spazio riservato all'Ufficio 


гєєгєєггєєгєєє 
е 
5 
© 
8 
8 


Medical Computer 45.000 

Nome = 2 D Bit 43.000 
D Personal O 42.000 

sonets — LI Telecomunicazioni Oggi 36.000 
Via 22 САР ©) L'Elettronica 49.000 
Elettronica Hobby 32.000 

Etè Prov Compuscuola 20.000 


Desidero ricevere il Catalogo 
Ritagliare e spedire in busta chiusa a: Gruppo Editoriale Jackson - libri Jackson. 
Servizio Abbonamenti - Via Rosellini, 12 - 20124 Milano Allego L. 1000 in francobolli 
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LET d$-"221223212231111223"; 
RETURN 
LET d$-"221111233313322311": 
RETURN 


6 LET d$="231133123311313222"; 


RETURN 

LET 45-"313321113322313221": 
RETURN 

LET d$-"321333331223211112": 
RETURN 

LET 45-"332232333213112133": 
RETURN 

LET d$-"221113232321322321": 
RETURN 

LET 45-"332121311223121313": 
RETURN 

LET d$-"223223123232212223": 
RETURN 

LET d$z"313312131133131121": 
RETURN 

LET 45-"231213113331322121"; 
RETURN 

LET d$-"213233211323221212"; 
RETURN 

LET 45-"332123122323312113": 
RETURN 

LET d$-"113313323321313331" 
RETURN 

LET d$="331132322113322212" 
RETURN 

LET d$-"123223111323322112": 
RETURN 

LET 45-"332331233123232311": 
RETURN 

LET 45-"232322312323321233": 
RETURN 

LET d$-"332212122313123112" 
RETURN 

LET d$-"211223133132332133": 
RETURN 

LET 485-"132223131233233111": 
RETURN 

LET d$-"332121333121323232" 
RETURN 

LET d$-"231232211333211332": 
RETURN 

LET d$="223223131213213311" 
RETURN 

LET d$-"211133232112332212" 
RETURN 

LET d$="313212211132331113" 
RETURN 

LET d$-"313133113321213311" 
RETURN 

LET d$="321113313123121212" 
RETURN 

LET 45-"323333231112123223": 
RETURN 

LET d$-"323333231112123223": 
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RETURN 

LET d$-"312221321223212133": 
RETURN 

LET d$="112222232323321121" 
RETURN 

LET 45-"131313113232231112": 
RETURN 

LET d$="332232132223133133" 
RETURN 

LET 45-"332133213133232123" 
RETURN 

LET 45-"322332121221233121": 
RETURN 

LET d$="333331222111211223" 
RETURN 

LET 45-"221313323211313223": 
RETURN 

LET 45-"331212323231331221": 
RETURN 

LET 45-"331213121311331232" 
RETURN 

LET 45-"221233331211132321": 
RETURN 

LET 45-"131332322132213312": 
RETURN 

LET d$="233223312321322121": 
RETURN 

LET 45-"231221121232321323": 
RETURN 

LET 45-"132333321113111313": 
RETURN 

LET 45-"231312323332131221": 
RETURN 

LET 45-"132312232333112232"; 
RETURN 

SAVE "Patente" LINE SGN PI 


intermattiea 


Lire 35.000 Con cassetta 


David Lawrence 

TECNICHE 

DI PROGRAMMAZIONE 

SUL COMMODORE 64 

L'arte della buona program- 
mazine alla portata di chiun- 
que possegga un Commodore 
64, 


cod. 5750 Pag. 176 
Lire 16.500 


Daria Gianni, Carlo Tognoni 
MSX: IL BASIC 
Il primo libro sul BASIC MSX, 


per tutti 


eq 
ritagliare (0 fotocopiare) e spedire in busta chiusa а 

GRUPPO EDITORIALE JACKSON - Divisione Libri - Via Rosellini, 12 - 20124 Milano. 
CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA 


VOGLIATE SPEDIRMI 


n° copie 


codice 


Prezzo unitario Prezzo totale 


er de, 


О Pagherò contrassegno al postino il prezzo indicato più L. 3.000 per contributo tisso 


spese di 


Condizioni di pagamento con esenzione del contributo spese di spedizione: 


D Allego assegno della Banca 


DI Allego fotocopia del versamento. 
su c/c n. 11666203 a vo: intestato 


DI Allego fotocopia di versamento 
su vaglia postale a vo! intestato 


Nome 

Cognome, 

Via 

Сар ста Prov. 

Data Firma. 

Spazio riservato alle Aziende. SI richiede l'emiesione di fatiura onDINE 

MINIMO 
L 50.000 


monn ВВ ВТ 


che unisce le caratteristiche di 
un manuale di riferimento a 
quelle di un buon testo didatti- 
co di programmazione. 

cod. 417D Pag. 216 

Lire 20.500 


Brian Lloyd 

I TUOI AMICI COMMODORE 16 
EPLUS4 

Anche i computer hanno un 
cuore: impara a programmare 
coni tuoi amici C16 e Plus 4. 
cod. 423B Pag. 168 

Lire 16.000 


Rodnay Zaks 

IL TUO PRIMO COMPUTER 
Una semplice introduzione al 
mondo dei personal orientata 
ad utenti alla loro prima espe- 
rienza con il computer. 

cod. 351D Pag. 240 

Lire 25.000 


HERBERT DUMMY RUN 


Sempre per la serie delle avventure della famiglia 
di Wally Week, questo mese in edicola trovate 
un'avventura di Herbert, il simpatico figlio un po' 
dispettoso di Wally. 

| fedeli seguaci di Jackson Soft Oro hanno già cono- 
sciuto il simpatico fanciullo in Everyone's a Wally, 
dove si aggirava a quattro zampe tra le vie della 
città, combinando brutti scherzi a tutti i personaggi 
del gioco. 

In HERBERT DUMMY RUN il giovane protagonista 
ha finalmente imparato a camminare e non conten- 
to di combinare guai si perde all'interno di un gran- 
de magazzino della città. 

Wilma e Wally, i suoi genitori, sono costretti ad 
attenderlo nell'ufficio delle persone smarrite, men- 
tre il loro affezionato figliolo è alla ricerca di una 
strada tra giocattoli, oggetti ed ascensori, 
Il vostro compito è propri di aiutare il sim- 
patico pargolo a districarsi tra giochi, videogiochi 
ed insidie, per raggiungere i genitori nella stanza 
delle persone smarrite prima della chiusura dei 
grandi magazzini. 

La grafica è sempre stupenda, nello stile di PYJA- 
MARAMA, e anche le caratteristiche sono simili, con 
schermi da perlustrare, oggetti da raccogliere e di 
cui si deve scoprire l’uso, ostacoli da evitare senza 
perdere troppa energia. 
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La caratteristica originale di HERBERT DUMMY RUN 
è la presenza di numerosi videogiochi, fondamen- 
tali per arrivare alla soluzione finale. 

BREAK-OUT, TURTLES o SPACE INVADERS sono alcu- 
ni dei videogiochi contenuti e che bisogna affronta- 
re con il giusto spirito e l'oggetto appropriato. 
L'unità di misura con cui vi viene indicato il progre- 
dire dell'avventura è composta da squisite cara- 
melle. 

Non dimenticatevi che per trovare i genitori di Her- 
bert avete tempo dalle 13 fino alle 17,30, ora di 
chiusura dei grandi magazzini. 


MISSIONE IMPOSSIBILE 
PER SPECTRUM 


Udite, udite, fedeli possessori dello Spectrum: IM- 
POSSIBLE MISSION, uno dei gioc premiati per 
grafica e concezione, è disponibile per il vostro 


48K. 

IMPOSSIBLE MISSION é stato prodotto inizialmente 
dalla Epyx e, dopo L'ingresso di quest’ultima nella 
US Gold, è ora disponibile per i computer del vec- 
chio continente. 

Protagonista del gioco è un agente speciale, che 
ha l’incarico di neutralizzare il tentativo dello scien- 
ziato pazzo (il dottor Elvin Atombomber) di distrug- 
gere il mondo. Avventurandovi tra le stanze popo- 


late da robot omicidi, dovete riuscire a recuperare 
i frammenti di una scheda perforata, assemblarla 
e usarla per bloccare la distruzione della terra. 


SHADOWFIRE 


Prodotto da: Beyond 
Distribuito da: Lago 
Prezzo: L. 30.000 


L'Unione Planetaria, che ormai da secoli ha affer- 
mato il suo potere su tutta la via Lattea, sta vivendo 
un periodo di relativa pace e tranqui le tribù 
di pirati che infestavano i mondi alla periferia delle 
galassie sono state sconfitte irrimedia ente, ei 
ora non c'è più nessun ostacolo per il diffondersi 
della civiltà anche nei pianeti più sperduti. Tutto 
sembra quindi andar bene, ma non è così. 

Un malvagio generale chiamato Zoff ha disertato, 
insieme a un manipolo di fedeli, dall'esercito del- 
l'Unione ed è riuscito a far perdere le sue tracce, 
rifugiandosi in qualche angolo dell'universo con 
un'astronave per perfezionare i suoi piani di con- 
quas dell'intera galassia. 

1 suo malvagio piano è proseguito senza intoppi: 
Zoff è riuscito a catturare l'ambasciatore Кгухіх 
che nasconde, in una microcapsula collocata nella 
sua colonna vertebrale, ni di costruzione di una 
potentissima astronave guerra in grado di spo- 
starsi da un pianeta all'altro alla velocità della luce. 
Il pericolo è grande, poiché Zoff, entrando in pos- 
sesso di tali piani, potrebbe costruire una flotta da 
guerra di potenza inaudita e realizzare così il suo 


tremendo progetto. 

Comunque, tutto non è ancora perduto. Alcune spie 
hanno in vato il quartier generc di Zoff e il 
grande Consiglio dell'Unione Planetaria ha affida- 
to alla squadra Enigma, un gruppo di cinque agenti 
segreti pronti a tutto, il compito di liberare l'amba- 
sciatore Kryxix, catturare Zoff e distruggere 
l'astronave dei ribelli con una bomba ad altissimo 
potenziale. 

A voi dunque il compito di guidare la squadra Enig- 
ma attraverso questa missione quasi suicida. 


Il gioco 


Terminato il caricamento del programma, e dopo 
aver scelto il tipo di comando da utilizzare tra ta- 
stiera, Kempston joystick, Interfaccia II, occ., acce- 
derete al menu di partenza, con il quale è possil 
iniziare una nuova partita, continuarne una già co- 
minciata, caricare o salvare una situazione di gioco. 
La grossa novità presente in questo programma, 
che lo differenzia da tutte le altre produzioni per 
Spectrum, è che la selezione non avviene attraver- 
so la pressione di un tasto o cose simili, ma attra- 
verso il posizionamento di un cursore che potete 
muovere con il joystick o con i tasti: 

Q- P = ALTO 

A - Enter = BASSO 

Caps Shift-Space = alternativamente sinistra e de- 


stra 

1-0 = FUOCO. 

Tale sistema di selezione non si ferma soltanto a 
questo menu, ma è parte fondamentale dello stes- 
so gioco, che è stato concepito come un adventure 
senza testo in cui le azioni avvengono, mediante 
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opportuna scelta, a mezzo di icone, cioè simboli 
grafici che possono rappresentare, ad esempio, il 
combattimento, il movimento, ecc. 

Quindi non dovrete far altro che muovere il cursore 
sulla icona che volete attivare e premere FIRE per 
confermare la scelt 
Effettuate le selezi potete passare al me- 
nu del personaggio, dove potrete scegliere l'agen- 
te che intendete utilizzare al momento. 

Scelto il personaggio vi verranno visualizzati, sotto 
forma di istogrammi, la sua forza fisica, l'agilitè, 
la resistenza psicologica e il peso degli oggetti tra- 
sportati, che non deve essere superiore alle sue 
possibilità fisiche. 


| terminali 


Sulla destra vi sono tre icone a forma di piccoli 
terminali, di colore rispettivamente giallo, verde, 
rosso. 
Scegliendo l'icona gialla accederete al menu degli 
oggetti: in basso a sinistra potrete vedere gli og- 
getti che si trovano sul posto, mentre al centro sono 
presenti gli oggetti che il vostro personaggio sta 
trasportando. Sulla destra sono visualizzate quat- 
tro icone, che servono per "attivare" un oggetto 
(alcuni oggetti hanno bisogno di questo comando 
per diventare operativi), per prendere o lasciare 
un oggetto, mentre l'ultima serve per tenere un'ar- 
ma pronta per l'uso. 
Mediante l'icona verde si accede al menu del movi- 
mento, dove potrete scegliere in quale direzione 
muovere il vostro personaggio: il tempo che сї 
scun personaggio impiega per completare la mos- 
sa é proporzionale all'agilità dello stesso. 
Il tempo è un fattore molto importante, poiché ave- 
te soltanto un'ora e 40 minuti di tempo reale per 
liberare l'ambasciatore Kryxix ed evitare il falli- 
mento della vostra missione, fallimento che darebe 
be la possibilità al generale Zoff di conquistare la 
alassia. 
Infine il terminalino rosso serve per accedere al 
menu di combattimento, che contiene sulla destra 
tre icone; una freccia rivolta a destra, una doppia 
freccia e una freccia rivolta a sinistra. 
Se durante un combattimento scegliete la prima 
icona, attaccate il nemico, scegliendo la seconda 
combattete dove vi trovate, mentre con la terza vi 
ritirate. È indispensabile indicare le direzioni di at- 
tacco e di fuga, scegliendole col cursore al centro 
dello schermo. 
Per poter sfruttare al meglio le capacità della squa- 
dra Enigma è consigliabile leggersi la lunga descri- 
zione dei personaggi presente nel manuale delle 
istruzioni, curato molto bene nei minimi particolari 
e tradotto anche in italiano dalla Lago, la casa im- 
portatrice del gioco. 
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Conclusioni 


SHADOWFIRE appartiene a quella categoria di gio- 
chi che costituiscono dei veri e propri gioielli di pro- 
grammazione. 

L'aver reso un genere di giochi come gli adventure, 
che erano giocabili solo da chi aveva una buona 
padronanza della lingua inglese e, perché no, an- 
che una buona immaginazione, alla portata di tutti, 
con il modernissimo sistema di icone, non può che 
far onore alla Beyond, planasa casa inglese di sof- 
tware. È un acquisto da fare! Oltretutto il gioco vie- 
ne venduto in una strana confezione, contenente 
su un lato della cassetta la versione per lo Spectrum 
e sull'altro Ton per il Commodore 64, i due com- 
puter più diffusi in Europa. 


PSYCHEDELIA 


Prodotto da: Llamasoft 
Supporto: cassetta 
Prezzo: L. 30.000 


Dopo le ultime stagioni, che avevano visto il nero 
come colore dominante sia in musica che nella mo- 
da, ora sembra essere tornati alla fine anni sessan- 
ta, 


Colori a mille su stoffe ed abiti, musica che riesce 
a dare sensazioni e “visioni” eccitanti e variopinte 
sono diventati un leit-motiv, tanto da far pensare 
а un nuovo boom creativo. 

Gli anni '70 erano stati caratterizzati dai figli dei 
fiori e dal Flower Power. Una ricerca di libertà, 
sfuggendo a tutti gli autoritarismi e le prepoten- 
ze. 

Allora la parte estetica era solo una delle innume- 
revoli facce di un movimento che aveva obiettivi e 


certamente azzardato parlare di un movi- 
mento preciso e determinato, anche se sono sem- 
pre più numerosi gli artisti che utilizzano simboli di 


quegli anni. Dai musicisti che si ispirano alla mu: 
psichedelica della West Coast agli stilisti о ai gral 
che utilizzano figure di quegli anni, tutto indica 
quanto sia marcata questa tendenza, anche se può 
essere catalogata come un ritorno più che altro 
estetico a quegli anni esplosivi. 

Ormai siamo sempre più impoltroniti davanti alla 
TV e ci sembra di aver parteci a una nuova 
Woodstock solo perché abbiamo visto tutte e venti 
le ore del Live Aid, il mega concerto intercontinen- 
tale in favore dell'Eti sarà certo difficile che 
qualche gruppo musicale riesca a modificare il co- 
stume, come fecero al tempo i Beatles. 

La musica di Magical Mystery Tour o di Sergent 
Pepper sarebbe l'ideale per introdurre PSYCHÈDE- 
LIA, un programma abbastanza originale, che vi 
permette di creare numerose figure ed eccezionali 
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giochi di colore, consentendovi di essere cosi al 
passo con le nuove tendenze. 


Il programma 


“Ho voluto trovare un modo creativo e divertente 
di impiegare il computer e che potesse utilizzare la 
musica come fonte di ispirazione. Penso che questo 
programma possa essere definito una specie di sin- 
tetizzatore di luci". 

Cosi inizia la presentazione di Jeff Minter, famoso 
realizzatore di giochi ed ideatore di PSYCHEDE- 
LIA. 

Questo programma vi permette di creare incre: 
e pirotecnici giochi di colori, grazie a una si 


sottoprogrammi ed utilizzando un cursore guida, e 
di miscelarli con altri effetti e figure già memorizza- 


Comandi 


Una volta caricato il programma con il comando 
LOAD"” CODE, vi appare lo schermo nero con il 
cursore pixel fermo al centro dello schermo, pronto 
a "pulsare". 

Proprio il cursore, comandato dal joystick o dalla 


tastiera, serve per creare i disegni. 

Per selezionare il tipo di interfaccia per il joystick 

bisogna utilizzare il tasto M, lo stesso che può man- 

dare in Demo il programma. 

Quando utilizzate la tastiera per muovere il curso- 

ere, utilizzate i tasti corrispondenti alle frecce (dal 5 
all'8 sullo Spectrum normale), mentre per controlla- 
re i comandi dovete premere il tasto O (il pulsante 

di fuoco nel caso utilizziate il joystick). 

Con i tasti da 1 a 4 e da Q a R provate a selezionare 

alcuni degli 8 effetti speciali e verificateli premen- 

do il pulsante di fuoco. 

Alla base di ogni lavoro ci sono alcuni comandi prin- 

cipali, selezionabili con la tastiera. 

Simmetry (tasto $), ad esempio, vi permette di 

creare figure simmetriche su diversi assi. Lo SPACE 

richiama una delle 16 figure standard. Queste ulti- 

me possono essere e modificate, premendo il 

tasto N. 

Ogni figura è composta da sette livelli di movimen- 

to, che potete modificare utilizzando il cursore. 

Il tasto U cambia la forma del cursore e potete sce- 
liere tra 8 diverse sagome, dal cuore al lama, sii 
olo della Llamasoft, dal fiore al classico quadrati- 

no. 

Con il tasto L inserite il comando LINES, che dà un 
effetto simile all'Aurora Boreale. 

Questi sono i comandi base. 

Molti altri comandi servono per rendere ancora più 
sofisticati i vostri disegni. 

Per esempio, con i tasti K e quindi L (quest'ultimo 
viene sempre utilizzato per incrementare i valori) 
modificate la lunghezza delle linee. Quando siete 
soddisfatti di un valore, confermatelo con il tasto 


variare per esempio la velocità del cursore 
con il tasto l, la velocità e la lunghezza di pulsazio- 
ne (P e O) e altre caratteristiche. 

Non manca naturalmente anche la possibilità di 
modificare i colori. 

Una volta scelti gli effetti e le figure preferiti 
te i giochi di colore muovendo il cursore 
Volendo, ci si può sbizzarrire, creando effetti alla 
rinfusa oppure, con un metodo più scientifico, regi- 
strare le "battute" come se si usasse una batteria 
elettronica e quindi rivederle in sequenza. 

Il programma può registrare circa mezz'ora di evo- 
luzioni colorate. 

Creare delle figure particolari è abbastanza impe- 
gnativo e potrebbe essere fastidioso rifare certe 
operazioni per е particolari effetti. 


Non preoccupatevi, perché PSYCHEDELIA Р evede 
la possibilità di salvare e quindi ricaricare le figure. 
create. 

Conclusioni 


Tanto per citare il saggio Jeff Minter, che, pur non 
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conoscendolo, ci piace immaginare come un “уес- 
chio" hippie пирро di computer: “PSYCHEDELIA 
è un punto alto della mia carriera di design. Il con- 
cetto è semplice, il programma non troppo compli- 
cato e le parti combinano per creare una serie di 
figure e giochi soddisfacenti”. 

Possiamo testimoniare che il programma può esse- 
re molto utile per attirare la curiosità della gente e 
per creare stupendi giochi di colore e di figure. 
L'importante è fare molta pratica, tanto, a parte il 
tempo e il costo del programma, non avrete altre 
spese e soprattutto non correrete il pericolo di 
sporcarvi. 


FORMULA ONE 


Casa Produttrice: CRL 
Prezzo: L.25.000 


Dopo il successo di gi l > 
Football Manager o The Biz, ecco il primo videogio- 
co ispirato al mondo della formula uno. 

Il campionato del mondo di automobilismo è termi- 
nato da poco e finalmente Alain Prost è riuscito a 
vince suo о titolo. Ora, nonostante questo 
sia un periodo di riposo in cui tutte le scuderie si 
preparano per la prossima stagione, se avete no- 
stalgia del clima di competizione, potete ugu 
mente rimanere nel clima delle corse automobilisti- 
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che grazie a FORMULA ONE, gioco di simulazione 

che vi mette nei panni di un manager di una scude- 

ria. Proprio come Bernie Ecclestone o Ken Tyrrel, 

dovete ingaggiare i vostri piloti, trattare con gli 

жез е рогїаге la squadra а conquistare il titolo 
i campione del mondo. 


L'obiettivo del gioco è di mettere in grado le vostre 
due auto di partecipare ai Gran Premi e riuscire a 
vincere con la vostra scuderia i titoli di campione 
del mondo conduttori e costruttori. 
Dopo aver caricato il programma, decidete il nume- 
ro dei giocatori (da uno a sei) e il livello di difficoltà 
del gioco (da uno a cinque). 
Quindi ogni giocatore sceglie la scuderia preferita: 
l'imbarazzo della scelta è notevole, visto che le 
macchine sono nell'ordine Brabham, Ferrari, Lotus, 
Williams, McLaren e Renault. 
Nel caso i giocatori fossero meno di 6, le scuderie 
rimanenti saranno gestite dal computer. 
Prima di passare alla fase dell'ingaggio dei piloti 
dovete scegliere i due sponsor che vi garantiranno 
il budget e i premi dopo ogni Gran Premio. 
Grazie ai primi finanziamenti, potete finalmente in- 
gaggiare il primo pilota. La prima scuderia che sce- 
lierà il conduttore sarà la Brabham, la prima nel- 
ї lenco, quindi la scelta toccherà a tutte le altre. 
L'ingaggio varia da ples a pilota e si passa dalle 
186000 sterline per Lauda o Alboreto alle 122000 
sterline per Patrese o Lafitte fino ad un minimo di 
90000 sterline per sei piloti dal nome sconos 
(questi ultimi nomi possono anche essere modifica- 
ti). 
Ora dovete preparare la macchina (o le macchine) 
per il primo dei 16 Gran Premi. 
Oltre al pilota, influenzano l'efficienza del vostro 
bolide la potenza del motore, la solidità del telaio 
e la bravura dei meccanici. Per incrementare que- 
ste tre variabili dovete stire denaro per com- 
prare del materiale nuovo o per modificare quello 
ià esistente. Quattro barre orizzontali vi indicano 
о stato di efficienza di tutte le componenti, pilota 
compreso. 
La forma del ta è direttamente proporzionale 
ai risultati che riesce ad ottenere. Fate attenzione, 
perché il vostro guidatore si può anche infortunare, 
obbligandovi a sostituirlo. 
Fate attenzione anche a non tentare di migliorare 
una parte ormai definitivamente fuori uso (quando 
la barra è praticamente a zero), spendendo soldi 
inutilmente. 
Lo stato della macchina al termine della gara viene 
sintetizzato da un punteggio percentuale. 
Potete partecipare ad ogni Gran Premio con un 


, А 
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mann Do 


massimo di due piloti. 

Quando siete sicuri di re il mezzo pronto per 
affrontare la corsa scegliete, in base alle condizioni 
atmosferiche, la mescola ideale tra i 5 tipi di gom- 
me a disposizione per affrontare le prove di quali- 
ficazione. 

La griglia di partenza si comporrà automaticamen- 
te e altrettanto automaticamente le auto si schiere- 
ranno sulla преза peril via. 

In qualità di manager della squadra non dovete 
certo lare il bolide, ma limitarvi ad osservare i 
piloti che sfilano davanti ai box ed annotare le noti- 


zie che vengono trasmesse sul vostro teri 
Potete ordinare soste ai box, per esempio s: 
obbligati a sostituire le gomme per un imprevisto 
cambiamento delle condizioni atmosferiche. In 
questo caso appare lo schermo dei box, visti 
l'alto, e muovendo il meccanico, do 
le gomme, effettuando le eventuali riparazioni. 
Al termine del Gran Premio appaiono la classifica 
finale e le classifiche parziali del campionato del 
mondo conduttori e costruttori. 

Finita una corsa vi preparate a una nuova fatica 
con la messa a punto della macchina. 

Fate attenzione: se il vostro conto in banca diminui- 
sce eccessivamente, potete anche rischiare di non 
partecipare al Gran Premio. 

le vostre entrate sono garantite dalle eventuali 
vincite per le scommesse, i premi per i piazzamenti 
nelle corse e naturalmente dai soldi degli spon- 
sor. 


| comandi 


Come ogni gioco di simulazione che si rispetti, i 
comandi sono minimi e si limitano alla scelta degli 
investimenti da effettuare. 

Come accennato, FORMULA ONE comprende però 
anche la fase della sosta ai box "stile arcade". 

In questo caso, se avete l'interfaccia Kempston po- 
tete selezionarla all'inizio del gioco con il tasto J. 
In questo modo utilizzerete il joystick per effettua- 
re le operazioni nei box. 

Con la tastiera utilizzate il tasto 6 per muovere il 
cursore su, e 7 per muoverlo giù. 

Ai box invece i tasti sono Q per su, Z per giù, | per 
sinistra, P per destra ed N per effettuare l'azione 
(con il joystick il tasto di sparo). Ai box prima cam- 
biate le gomme e poi, se appare una freccia in 
corrispondenza del motore, effettuate le necessa- 
rie riparazioni. 

Durante la gara potete anche utilizzare i seguenti 
comandi: P per la richiesta di sosta ai box, C per 
cancellare la richiesta, F per vedere la gara giro 
per giro e H per vederne solo le fasi salienti. 
Infine, con il tasto G, nel prossimo Gran Premio 
potrete scommettere sui vari piloti. Con il tasto 5 
invece potete salvare il gioco. 


Conclusioni 


FORMULA ONE puó diventare un vero e proprio 
gioco di società. Provate ad organizzare una sera- 
ta con alcuni amici: siamo certi che risulterà davve- 
inte. 

etti, se cosi li vogliamo chiamare, sono la 
'a lunghezza di un campionato del mondo (16 
Gran Premi) e la difficoltà di uscire da eventuali 
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crisi finanziarie. 

In ogni caso, se la partita si dovesse prolungare 
eccessivamente, avete sempre la possibilità di re- 
gistrare la situazione, per continuare il campionato 
in un altro momento. 


FROM U.K. 


Rambo Il è un film d'azione e già ha fatto parlare 
di sé prima ancora di essere visto. Il film, dove un 
Sylvester Stallone sempre più muscoloso salva 
l'onore dell'America tornando nel Vietnam per sal- 
vare alcuni suoi connazionali ancora prigionieri, sa- 
rà sicuramente visto da migliaia di persone e sarà 
anche giocato. 

La Ocean, già produttrice del gioco FRANKIE GOES 
TO HOLLYWOOD e che ha aumentato la popolarità 
del decatleta Daley Thompson, ha realizzato infatti 
il gioco che si chiama RAMBO'S BLOOD PART Il ed 
è ispirato alle vicende narrate nel film. 

Realizzato da Philip Mitchell, lo stesso programma- 
tore di THE HOBBIT, è pronto “Il signore degli anel- 
li" tratto dall'omonimo libro di Tolkien. Natural- 
mente, anche THE LORD OF THE RINGS è un adven- 
ture, in cui è possibile fare e rispondere a doman- 
de, oltre a parlare ad altri personaggi in un modo 
sofisticato. 

Chi scherza su Tolkien è invece la Delta Soft, che 
ha realizzato una parodia del signore degli anelli 
chiamata BORED OF THE RINGS. 

Il gioco è sempre un adventure con grafica, realiz- 
zato con l’aiuto di THE QUILL e ILLUSTRATOR, i due 
programmi di utility della Gilsoft per realizzare ad- 
venture game. 

Si chiama ART STUDIO ed è certamente destinato 
a diventare uno dei programmi più completi di gra- 
fica per lo Spectrum. 

Pensate che lavorando con questo programma, 
prodotto dalla OCP, vi sembrerà di essere davanti 
ad un Macintosh. Naturalmente, il paragone è un 
po' esagerato, ma il modo di accedere ai vari menu 
ed alcune caratteristiche dei programmi sono sicu- 
ramente straordinari. Per esempio, potete dise- 
gnare a mano libera con il joystick o la tastiera, e 
tracciare linee e figure particolari. Non mancano 
anche i comandi più sofisticati, come quelli per ruo- 
tare figure, тше» eincollare parti dello schermo, 
zoomare e colorare figure chiuse. 

“HACKER”, splendido programma dell’Activision in 
cui dovete viaggiare per il mondo e contattare spie 
di tutte le nazionalità e lingue per ricostruire un 
documento segreto, sarà realizzato anche per lo 
Specti 
L'Activision ha confermato che sarà presto pronta 
anche una versione di (BARRY MCGUIGAN'S 
WORLD) CHAMPIONSHIP BOXING, forse il miglior 
gioco della boxe per computer, che unisce all'in- 
contro anche la tensione della preparazione. 
“Cluedo” e "Monopoli", due tra i giochi di società 
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più famosi del mondo, ora sono disponibili anche 
per lo Spectrum. 

Fino a questo momento numerose erano le versioni 
che si ispiravano a questi famosi giochi. Ora la Lei- 
sure Genius ha pensato di sciogliere questo imba- 
razzo, realizzandone finalmente la prima versione 
ufficiale. 


NOVITA’ SINCLAIR: LO SPECTRUM 
128K E UN NUOVO QL 


Ormai da parecchio tempo si parla di una nuova 
versione dello Spectrum con una memoria di 128K. 
Sembra che un prototipo sia già in circolazione in 
Spagna, mentre gli studi della Sinclair proseguono 
а ritmo serrato, anche per non perdere il confronto 
con case come Commodore, Amstrad e Atari, che 
hanno già commercializzato questo tipo di compu- 
ter. 

La carrozzeria è simile a quella del Plus e la macchi- 
na dovrebbe avere un BASIC migliorato, il chip AY 
38910 per il suono simile a quello dell'Amstrad e 
un migliore display video. 

Molte software house stanno già lavorando ai nuovi 
programmi, utilizzando delle macchine campione. 
Una caratteristica da non trascurare è la totale 
compatibilità con il software dello Spectrum già in 
circolazione, grazie al sistema già utilizzato della 
Commodore per il suo 128. 

Inutile dire che con questo potenziamento lo Spec- 
trum non soffrirebbe più di quel complesso di infe- 
riorità, nei confronti dei suoi diretti concorrenti, 
causato dalla sua memoria limitata. 

Mentre l’attuale modello del Quantum Leap conti- 
nua a diminuire di prezzo (in Gran Bretagna è infe- 
riore alle 200 sterline), si parla della possibile pro- 
duzione di un nuovo modello. 

La macchina dovrebbe avere mezzo megabyte di 
RAM e dovrebbe avere un disk drive in sostituzione 
dei due microdri 
! ее rogrammi realizzati dalla Psion, inclusi 
nell'attuale versione, dovrebbero essere invece іп- 
seriti direttamente nella ROM del computer. 
Anche il prezzo sarà sicuramente interessante e 
dovrebbe mantenersi sotto il milione. 


UNA LENTE CONTRO LE COPIE 
PIRATA 


Si chiama LENSLOCK ed è un nuovo tentativo per 
sconfiggere la copiatura abusiva del software. 

Il sistema è composto da una routine in codice mac- 
china, che genera un codice sullo schermo da inseri- 
re nel computer prima di utilizzare il programme 
Per leggere questo codice bisogna avere la secon- 
da parte del sistema, che consiste in una lente forni- 
ta assieme al programma. 


Quando lo speciale codice appare sullo schermo 
RS essere letto solo appoggiando la lente specia- 
le. Ogni volta che caricate il gioco il codice sarà 
differente. Ogni programma dotato di LENSLOCK 
verrà venduto con la lente, che non potrà essere 
utilizzata per altri videogiochi. 

Il primo programma che sarà dotato di questo spe” 
ciale sistema sarà ELITE, prodotto dalla Firebird per 
lo Spectrum. 

Questo sistema può portare degli inconvenienti, so- 
prattutto per il pericolo di smarrimento od usura 
delle lenti. 

Inoltre i responsabili dell'ASAP, la casa che ha rea- 
lizzato il sistema, ammette che il LENSLOK non ga- 
rantisce al 100% il software dai copiatori, ma an- 
che creerà non pochi problemi anche agli “hackers” 
più esperti. 


NEWSLETTER PER IL QL 


Finalmente anche attorno al QL comincia a nascere 
un ро’ di letteratura. Accanto ai libri e ai programmi, 
che timidamente compaiono sui banchi dei nego- 
zi, per tutti i possessori del computer a 16 bit della 
Sinclair è in arrivo infatti un bollettino in lingua ita- 
liana, interamente dedicato al loro computer. Si 
chiamerà Qlub, notiziario QL, e sarà inviato in 
omaggio direttamente dall'importatore italiano 
Rebit a tutti coloro che avranno comprato il compu- 
ter con regolare certificato di garanzia. 


OLIVETTI, ACORN E THOMSON IN 
UN UNICO STANDARD 


Olivetti, Acorn e Thomson, i produttori big dei ri- 
spettivi paesi nel campo della microelettronica, 
hanno sottoscritto un accordo di cooperazione per 
la definizione e la promozione di uno standard co- 
mune europeo per minicomputer (i personal in so- 
stanza) destinati all'educazione. 

Dunque, nonostante la recente approvazione in Ita- 
lia di un piano di informatizzazione della scuola 
basato sul sistema MS-DOS, sembra che la partita, 
in Italia come in tutti gli altri paesi europei, sia an- 
cora aperta e ci sia lo spazio per quei produttori 
che non si allineano supinamente alle direttive IBM. 


A SCUOLA DI COMPUTER 
GRAFICA 


Iniziano in questo mese le lezioni del quarto corso 
di Atelier eidomatico, un'iniziativa rivolta a chi si 


РУУ НЕША 


vuole occupare di computer grafica a livello profes- 
sionale. 

Le lezioni, previste il lunedi, martedi e giovedi con 
orario 18,30/21,30, si svolgeranno a Milano, nella 
via Fontana 16, sede della Eidos, a cui ci si può 
comunque rivolgere per avere ulteriori informazio- 
ni. Il telefono è 5458621. 

Il programma dell'Atelier è articolato in un primo 
corso introduttivo a carattere teorico della durata 
di tre settimane, per un totale di 9 giorni pari a 27 
ore in grado di fornire le cognizioni base necessa- 
rie per un approccio organico e non dispersivo a 
questo nuovo mod zzare l'informatica. 
L'indirizzo di 
immagini 
pratico, inizia il 13 gennaio e ha la stessa durata. 


SUPERSINC® 11/85 . 39 


di Alessandro Toninelli 


Velocità e perizia: ecco le doti 
che fanno di un qualunque oste 
un vero «barman» magnificate in 
un gioco per tutti gli Spectrum 


iete nei panni di un barman, e il vo. 
© compito è di non far cadere nes- 
suna goccia di birra sul pavimento. 
All'inizio del gioco, dopo le istruzioni, 
compariranno sullo schermo quattro ca- 
raffe di birra, che si riempiranno casual- 
mente fino a che una sarà colma dopo 
alcuni secondi 
Nella parte bassa dello schermo si trova 
la vostra mano, Spostatevi sotto la са: 
raffa piena, e, dopo averla fatta scende- 
Te, portatevi velocemente a destra e 
quindi vuotatela. 
Ricordate, però, che le caraffe possono 
essere vuotate solo se completamente 
piene di birra. Ora, dopo aver ricolloca- 
to al suo posto la caraffa vuota che te- 
nete in mano, siete pronti per vuotarne 
un'altra. 
Ma attenzione a non far cadere gocce 
di birra sul pavimento; il vostro compito 
non è così facile come può sembrare!! 


Descrizione del programma 


to 


disegnano la mano 
disegnano la caraffa 


vuotano la caraffa 
disegnano la birra 


5000-5200 

6000-6150 fine del gioco 
7000-7070 istruzioni 

8000-8500 creazione dello schermo 


ggi di fine caricamento 
inizializzazione delle principali variabili 


routine per la discesa della caraffa 
routine per la salita della caraffa 


ciclo principale che controlla: il movimento della mano, la 
salita e la discesa delle caraffe, la stampa della birra 


creazione dei caratteri grafici 
salvataggio del programma 


0 per spostare la mano a destra; 

9 per spostare la mano a sinistra. 
Possono essere effettuate le seguenti 
modifiche al programma: 

linea 4010 — per variare il numero di 


linea 5130 — modificando il valore che 
segue RND (è consigliabile nell'interval- 
lo compreso tra .9 e .97), aumenta о 
diminuisce la velocità con la quale si 
riempiono le caraffe. 

Il programma può essere salvato con 


GO TO 9900. 


PRINT #1;AT 0,2;"Premi un tasto 
per continuare";AT 13,0;" | 


PRINT #1;AT 22,8; 
ATTENDI, GRAZIE" 
GO SUB 9000 


REM PRINCIPALI VARIABILI 


LET a$-CHR$ 16+ 
ATÈ." 


LET b$=CHRS 16+CHRS 1+"{SG8}"+ 
CHR$ 16+CHRS 5+"C"+CHR$ 16+ 


LET с5-СНЕ5 16+CHRS 1+"{SG8}"+ 
CHR$ 16+CHRS 5+"(SG8)"+CHRS 16+ 


Comandi сагаНе che si possono riempire è suffi- 
1 per far salire, scendere o vuotare una ciente che la cifra che moltiplica RND 
caraffa; assuma un valore da 2 a 4; 
a 
Birra! 20 PAUSE 100 
versione per ZX Spectrum 16K/48K 30 
40 PAUSE 0 
1 REM BIRRA! 50 INPUT " 
di Alessandro Toninelli FLASH 
B 90 RESTORE 
DEFGHIJKLMNOPABC 99 
DEFGHIJKLMNOP 100 RANDOMIZE : 
QRS CHRS 3+" 
T'u QRS 110 
TU 
5 INK 4: PAPER 0: BORDER 0: POKE 2 CHR$ 3+"DEFG " 
3624,3: CLS 120 
10 PRINT AT 8,6; FLASH l;"Ferma il 
registratore" 
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CHR$ 3+"IJKL " 


130 


140 
150 
160 
170 


180 


190 


200 

210 

220 

230 

250 

260 

998 

999 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2500 
2510 
2520 
2530 
2540 
3000 
3010 
3020 
3030 
3040 
3500 
3510 
3520 


3530 
3540 


3545 
3550 
4000 
4010 
4012 
4014 


4017 


4020 


4030 
4040 


LET а$-снв$ 16+CHRS 1+" {568)"+ 
CHR$ 16+CHRS 5+"{SG8} " 


LET e$=CHR$ 16+CHRS 5+" ММО " 
5+" РОК" 
Sel a qa 

LET h$-CHR$ 16+CHRS 5+" М"+ 


CHR$ 16+CHR$ 5+CHRS 
O"+CHR$ 17+CHRS 0+" 
LET i$=CHR$ 16+CHRS 
CHR$ 16+CHRS 5+CHRS 
R"+CHRS 17+CHRS 0+" 
LET j$=" "+CHR$ 16+CHR$ 5+ 
CHR$ 17+CHR$ 6+"ST"+CHR$ 17+ 
CHR$ 0+" " 

LET k$-CHR$ 16+CHRS 6+"HU" 

LET l$-e$: LET m$=f$: LET п5-49 
LET mano DIM r(4) 

LET birre=0: LET b-0 

GO SUB 8000 

GO SUB 7000 

GO SUB 8000 

GO TO 5000 

REM STAMPA MANO 

PRINT AT 15,b;a$ 

PRINT AT 16,b;b$ 

PRINT AT !7,b;c$ 

PRINT AT 18,b;d$ 

RETURN 

REM STAMPA CARAFFA 

PRINT AT a,c;1$ 

PRINT AT a4l,c;m$ 

PRINT AT a+2,c;n$ 

RETURN 

REM DISCESA CARAFFA 

FOR d=8 To 11 

PRINT AT d,c+1;" л 

LET a=d+1: GO SUB 2000 

NEXT d: RETURN 

REM SALITA CARAFFA 

FOR 4-11 TO 8 STEP -l 

PRINT AT d+3,c+1;" Б 

LET a=d: GO SUB 2000 

NEXT d: RETURN 

REM VUOTA CARAFFA 

FOR d=8 TO 10 


17+CHR$ 6+"N 


5+" pe 
17+CHRS 6+"Q 
" 


PRINT АТ 4,28; OVER 1; INK 8;" 
"; BEEP .01,RND*8 

NEXT d 

LET 1$=е$: LET m$-f$: LET п5-49: 
LET birre=birre+l 

PRINT AT 0,0;"BIRRE: ";birre 


RETURN 

REM STAMPA BIRRA 

LET d -INT (RND*4) 

IF r(d+1)=-l THEN RETURN 

IF r(d+1)=3 THEN LET r(d+1)=4: 
GO TO 6000 

PRINT AT 7,4%6-3; INK 6;"(G5) 
{SG5}": FOR e=0 TO 5: BEEP .001, 
30+(r(d+1)*10+e); NEXT е 

PRINT AT 10-r(d+1),d*6; OVER 1; 
INK Bj" ";-РАРЕН 165. ^" 

LET r(d+1)=r(d+1)+1 

PRINT АТ 7,d*643;" " 


4050 
4999 
5100 


5110 


5115 


5120 


95130 
5140 


5150 


5160 


5170 
5200 
5999 
6000 
6010 
6020 
6030 
6035 


6040 
6050 
6055 
6060 
6070 


6080 
6090 


6100 


6105 
6110 
6120 


6130 
6135 
6140 


6150 
7000 


RETURN 

REM CICLO PRINCIPALE 
LET b=b+(INKEY$="0" AND b<25)-( 
INKEY$="9" AND b>0) 

IF b<>0 AND b<>6 AND b<>12 

AND b<>18 THEN GO TO 5120 

IF INKEY$="1" AND r(b/6+1)=3 

AND mano=0 THEN LET c=b: LET l 
$=h$: LET m$=i$: LET n$ 


GO SUB 2500: LET mano=l: LET r( 
b/6+1)=-1 
IF INKEY$="1" AND mano=l AND b=2 


5 AND l$-h$ THEN LET с-25: 

GO SUB 3000: GO SUB 3500: 

GO SUB 2500 

IF RND>.945 THEN GO SUB 4000 

IF b<>0 AND b<>6 AND b<>12 

AND b<>18 THEN GO TO 5160 

IF INKEY$="1" AND mano-] AND n$= 
g$ AND r(b/6*1)--l THEN LET c=b 


: GO SUB 3000: LET mano=0: LET r 
(b/6+1)=0 
IF mano=l THEN LET а-12: LET c= 


b: GO SUB 2000 

Go SUB 1000 

GO TO 5000 

REM FINE GIOCO 

FOR d=1 TO 4 

IF r(d)=4 THEN GO TO 6030 
NEXT d 

LET e=(d-1)*6+4 

PRINT AT 7,e-l; INK 6;"{G5} 
(SG5]": FOR 4-0 TO 20: NEXT d: 
PRINT AT 7,е-1:" " 

PRINT AT 7,e; INK 7;"U" 

FOR d=8 TO 11 a 
PRINT AT d-l,e41;" " 

PRINT AT d,e+l; INK 6;"H" 
LET f-20-(d*2): ВЕЕР .0Т,Е: 
BEEP .01,f*3: BEEP .01,f-3: 
BEEP .01,f+2: BEEP .01,f-2 
NEXT d 


FOR d=0 TO 100: PAUSE l: 
BORDER 0: BORDER 0: BORDER 0: 
BORDER 2: BORDER 4: BORDER 6: 
BORDER 1: BORDER 0: BORDER 0: 
NEXT d 
DIM j$(704): INPUT "": PRINT #1; 
AT 1,0;" PREMI UN TASTO PER GIO 
CARE" 


FOR d=0 TO 2 

LET pap=INT (RND*8) 
PRINT AT 0,0; OVER 1; 
INK 8;j$ 

IF INKEYS<>"" THEN GO TO 6150 


PAPER pap; 


ВЕЕР .01,4: 
01,4-5: BEEP 
23 

NEXT d: GO ТО 6105 
DIM j$(1): INPUT "": 
REM ISTRUZONI 


BEEP .01,d+5: BEEP 
+01,d+3: ВЕЕР .01,4 


RUN 100 
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7005 


7007 
7009 


7010 


7020 
7030 


7035 
7040 


7060 
7070 
7999 
8000 
8010 
8020 
8030 
8040 
8050 
8060 
8070 
8080 
8090 
8100 
8110 


8390 
8395 
8400 
8410 
8420 
8430 
8440 
8500 


PRINT #1;AT 1,0;" VUOI LE ISTR 
UZIONI (S/N)?": PAUSE 0: IF 
INKEY$<>"s" AND INKEY$<>"S" 
THEN RETURN 

INPUT "" 


FOR d=0 TO 5: PRINT INK d+2; 
AT 15,d*6;" ": NEXT d 
LET 2$=" 

BIRRA!!! di Alessand 


ro Toninelli 9 J.soft 1984 
I calici si riempir 
anno casualmente di birra.... 
tu dovrai spostare velocement 
e la mano sotto quello pieno.... 
quindi correre a destra e 
, premendo il tasto ""1"", vuota 


re la caraffa.... co 
MANDI: nno" DESTRA M PE 
SINISTRA ""]"" PER PRENDERE 


O LASCIARE UNA CARAFFA 
" 

FOR d=1 TO (LEN z$)-31 

IF d<256 THEN PLOT INK 5;d, 

SIN (9/4) *6+6: PLOT INK 6;255-d 

,COS (d/4)*6+30: GO TO 7040 

PAUSE 6 

PRINT AT 15,0; 

1) 

NEXT d 

LET z$-"": RETURN 

REM CREAZIONE SCHERMO 

BORDER 0: PAPER 0: INK 4: 

FOR d-140 TO 136 STEP -! 

PLOT 0,d: DRAW 183,0 

NEXT d 

FOR d=31 TO 175 STEP 48 

FOR e=-4 TO +4 

PLOT 4,120: DRAW е,16 

NEXT e: NEXT d 

FOR d=3 TO 22 STEP 6 

PRINT AT 6,d;"(G4)(sG7)" 

NEXT d 

PRINT АТ 5,28;"{G5}{3SG8}";AT 6, 

28;"{G5}{sG5}";AT 7,28;"(SG4) 

{67}" 

INK 0 

FOR e=18 TO 0 STEP -6 

FOR d=0 TO e 

PRINT AT 8,d;1$ 

PRINT AT 9,d;m$ 

PRINT AT 10,4;п5 

NEXT d: NEXT e 


INK 8;25(4 TO 4-3 


CLS 


INK 5: RETURN 
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9000 
9010 
9020 
9030 
9035 
9040 


9050 


9060 
9070 


9080 
9090 
9100 
9110 
9120 
2130 


9140 
9900 


REM CARATTERI GRAFICI 

FOR d=USR "a" TO USR "u"+7 

READ e: POKE d,e 

NEXT d 

RETURN 

DATA 0,6,9,31,31,31,30,30,112,72 
,88,60,60,60,123,246 

БАТА 255,255,255,227,227,227,255 
,255,30,31,31,255,255,255,255,25 
5 

DATA 0,0,128,255,255,255,255,255 
‚1,3,15,255,255,255,255,255 

DATA 237,219,182,106,214,172,216 
,176,64,96,112,120,124,124,124,5 
6 

DATA 255,255,255,240,128,0,0,0,2 
55,255,255,0,0,0,0,0 

DATA 255,255,254,0,0,0,0,0,224,1 
92,0,0,0,0,0,0 

DATA 0,0,0,15,16,39,72,80,255,12 
8,128,128,128,128,128,128 

DATA 255,1,1,1,1,1,1,1,80,72,39, 
16,15,0,0,0 

DATA 128,128,128,193,162,162,148 
4148,1,1,1,131,69,69,41,41 

БАТА 148,148,148,148,148,148,148 
,255,41,41,41,41,41,41,41,255 
DATA 0,0,0,0,0,0,126,191 

CLEAR : SAVE "BIRRA!" LINE 1: 
VERIFY "BIRRA!" 


di Dino Citterio 


egalo” natalizio, ecco un 
di piccole astuzie pro- 
io- 


e feste di fine anno sono un momen: 

to di intimità e di ritrovo con parenti 
e amici. Le mura familiari riacquistano 
parte di quel fascino che i moderni ritmi 
di vita, turbinosi e frenetici, hanno loro 
tolto. Quale miglior occasione, allora, 
per mettersi attorno al tavolo a parlare 
insieme delle ultime novità per il nostro 
Spectrum? Ed essendo Natale, questo 
programma non poteva che essere ispi 
rato a tale ricorrenza. Non saprei dirvi 
se esso risulta più adatto ai piccoli o ai 
grandi. La prospettiva di essere l'aiu 
tante di Babbo Natale è tanto affasci 
nante che nessuno saprà sottrarsi al de 
siderio di mettere le mani sulla tastiera. 
Avete ricevuto tanti regali, uno più bel 
lo dell'altro? Dovete ancora scartarli e 
non volete pensare a Babbo Natale? 
Via, accantonate per un momento il vo- 
stro egoismo, dopo tutto abbiamo atte. 
so questo giorno per un intero anno 
Babbo Natale vi aspetta nel bosco delle 
renne; deve raccogliere il maggior nu- 
mero possibile di palloncini e di rametti 
di vischio. Non è un'impresa da poco 


non bisogna urtare gli abeti, va prestata 
la massima attenzione al passaggio del 
le renne e delle lucciole giganti. 

Scegliete dunque il livello di difficoltà e 
datevi da fare: bisogna conseguire un 
alto punteggio prima che scada il tempo 
consentito. Poi sarà mezzanotte, la mez- 
zanotte più bella dell'anno, quando nel- 
le casette del villaggio i bambini atten- 


dono che il loro albero venga acceso. 
Tocca ancora a voi. La slitta che sfrec 
cia veloce in cielo ha tanti palloncini a 
bordo; bisognerà buttarli uno alla volta, 
badando bene che essi vadano ad infi 
larsi nei camini. Quando tutti gli abeti 
scintilleranno il vostro compito sarà as- 
solto, е apparirà il segno della pace ce- 
leste. 


Descrizione del programma 380 con la lettura di queste tre variabili di siste- 
Linee Commento ma si puó iniziare un ciclo di conteggio in 
15 questa variabile di sistema viene forzata ad шон (vedi manuale dello Spectrum per 

assumere il valore 8, per mettere il cursore magajori ragquagli) 

in modo C (scrittura in maiuscolo) 402 definisce una funzione che servirà per il 
20 chiamata della routine in 1/т, che riempie posizionamento degli attributi 

l'intero 'rmo con colori casuali. 410 apertura della matrice, che verrà caricata 
40-70 10 il bosco di abeti con tutti i dati del primo schermo di gioco 
80 possibilità di leggere le istruzioni caricamento della matrice con i DATA del- 
100-140 istruzioni le linee dalla 800 alla 821 
225 richiesta del nome del ra 701 inizia il о del primo schermo. Via via 
310 richiesta del grado di difficoltà. Influisce sul che le stringhe vengono stampate il calcola- 

tempo che si avrà a disposizione. Ad ogni tore suona un motivetto natalizio 

unità corrispondono 30 secondi 710 estrazione dalle stringhe dei dati relativi al 
320 linea di controllo dell'INPUT; verifica che tempo e alla nota da suonare 

siano state immesse cifre e non lettere 720 stampa una riga di schermo senza attributi 
322 calcola il tempo che verrà concesso al gio- 730 suona il motivetto natalizio 

catore, Come si vede, il grado di difficoltà 770 ultime note del motivetto 

viene moltiplicato per 30. La modifica di 780 apertura del ciclo per il posizionamento de- 

questo valore varia la lunghezza del gioco gli attributi 
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785 


787 
790 


800-821 


1100-1140 
1500 
2000 
2100 
2200 
2500 


2510-2520 
2550-2590 


2630 
2640 


2650 
2655 
2660 
2790 
2800 
2840 
2850 


3080 


inizia l'esame delle singole posizioni dello 
schermo. Se la posizione non è vuota, le 
viene attribuito il codice 60, che corrispon- 
de a PAPER bianca e INK verde 

se è occupata dal vischio, viene colorata di 
giallo 

se è occupata dal palloncino, viene colora- 
ta di rosso. Come si nota, il carattere da 
colorare viene controllato nella MATRICE, 
mentre la relativa posizione sullo schermo 
viene calcolata con la funzione definita alla 
linea 402 

per un più facile controllo, i DATA hanno 
i valori delle decine e delle unità corrispon- 
denti al numero della riga che verrà occu- 
pata sullo schermo dalla stringa che con- 
tengono 

stringhe con le renne che popoleranno lo 
schermo 

lo schermo ora è completo e viene memo- 
rizzato chiamando la routine caricata all'in- 
dirizzo indicato 

stampa di Babbo Natale sullo schermo 
inizializzazione delle variabili necessarie al- 
la gestione del movimento di Babbo Natale 
e azzeramento del punteggio (variabile pu) 
avvio del cronometro per il conteggio del 
tempo di gioco 

avvio del ciclo per la stampa delle lucciole 
stampa delle lucciole 

stampa delle stringhe contenenti le renne. 
Le stringhe stesse vengono aggiornate, 
muovendo il primo carattere (o l’ultimo, 
dipende dal senso di movimento degli ani- 
mali) e ponendolo all’ultimo posto 
conserva in XX la posizione in cui è stato 
stampato Babbo Natale 

lettura della tastiera con la funzione IN. 
Come è noto, il valore di IN può essere di 
255 о di 191; dipende dal tipo di scheda 
del vostro Spectrum. Inserendo entrambi i 
valori, si aggira l'ostacolo e il programma 
gira bene su entrambi i tipi. Chi fosse sicuro 
del valore della propria scheda può togliere 
dal listato il valore che non gli interessa. 
Le varie direzioni si ottengono così: alto 
con la mezza fila A-G, basso con la mezza 
fila CS-V; sinistra con la mezza fila B-Spa- 
ce, destra con la mezza fila H-Enter 
cancella Babbo Natale 

urta un abete. Uscita dai comandi di movi- 
mento 

raccoglie un palloncino; il punteggio viene 
incrementato di 5 punti 

raccoglie un rametto di vischio; il punteggia® 
viene incrementato di 10 punti 

Babbo Natale è colpito da una lucciola. 
Uscita dai comandi di movimento 

stampa di Babbo Natale 

cancella le lucciole 

lettura del cronometro per la stampa del 
tempo 

stampa dei punti raggranellati e del tempo 
ancora disponibile 

chiusura del ciclo aperto alla linea 2500 
dopo ogni errore sullo schermo viene aper- 
ta una finestra con il... 

«messaggio di errore 

routine sonora, che continua imperterrita 
fino a quando viene premuto un tasto 

la pressione di un tasto qualsiasi fa prose- 
guire il programma con il richiamo dello 
schermo iniziale, memorizzato alla linea 


44 - sUPERSINC® 11/85 


5370-5395 
5397 
5398 


5440 
5480 
5500 
6010 


6030 
6040 


6050 


6070 
6080 
6500 


6510 
6530 


6550 
6555 
6560-6570 
6570 
6580 
6585-6600 
6593 
6650 
7525-7540 
7550-7610 
7620 
8000-8530 


9000 
9500-9630 
9650 
9720 
9730 


1500. Salto alla linea di inizio dei movimen- 
ti 

secondo schermo 

calcolo dei tentativi che il giocatore avrà a 
disposizione per accendere gli abeti. Il gio- 
co diventa più facile abbassando il numero 
a 20, perché in tal modo verranno concessi 
più tentativi 

dati di stampa delle casette 

grafica di completamento delle casette 
cancella il messaggio di cui alla linea 5120- 
5130 

stampa abeti all’interno delle casette 
stampa Babbo Natale dentro le casette 
stampa un palloncino giallo all'ingresso dei 
camini 

scelta del senso di movimento della slitta 
stampa della slitta 

la pressione del tasto zero arresta la slitta 
e fa cadere il palloncino. La caduta verrà 
controllata dalla linea 6010 in poi 
movimento della slitta verso destra 
cancella la slitta al termine della corsa 
ritorno per il sorteggio del nuovo senso di 
movimento 

movimento della slitta verso sinistra 
simile alla linea 5397 

disegna una casetta 

inizia la caduta del palloncino. La colonna 
su cui si trova la slitta viene letta nella 
variabile di sistema 23688 

apertura del ciclo di caduta del pallonci- 


no 
cancella il palloncino 

controlla se la posizione successiva corri- 
sponde all'apertura di un camino 

stampa un nuova palloncino, se la caduta 
è stata male indirizzata 

controllo dei tentativi ancora disponibili 
cancella le righe indicate 

il palloncino si è infilato esattamente nel 
camino. Viene cancellato 

stampa in FLASH 1 dell'abete all’interno 
della casetta 

conteggia l'abete acceso e controlla se lo 
sono tutti. In caso positivo il programma 
prosegue con la linea 6550 

cancella la slitta in cielo 

disegna la testa della cometa 

disegnano la chioma della cometa 

stringa con i tempi del motivo musicale 
stringa con le note del motivo musicale 
suonano il motivo 

stampa di stelle in cielo 

ciclo di pausa 

stampa dello schermo finale 

messaggi augurali 

possibilità di ripetere il gioco 

routine di ingrandimento. Si è scelta la solu- 
zione in BASIC anche per motivi didattici. 
La relativa lentezza consentirà di apprezza- 
re l'ultima immagine del gioco. 

linea di lancio 

caricamento dei caratteri grafici 
abbassamento di RAMTOP e caricamento 
del linguaggio macchina 

codici decimali della routine per la memo- 
rizzazione e il richiamo dello schermo. La 
routine è rilocabile 

codici decimali della routine per riempire 
lo schermo di quadratini colorati. La routi- 
ne è rilocabile 

comandi di registrazione e di verifica 


Buon Natale! 
versione per ZX Spectrum 48K 


1 


120 


130 


140 


150 


200 


210 
225 
230 


240 
250 
290 
300 
305 
310 


315 


“PRINT #0; PAPER 1; 


REM AA Ak kok ла kok KR kok AAA kok ke 


S. NATALE 1985 


жж.» 
жж ж 


(dino citterio) 
* 


желек кке TTT КАКА 
REM 

REM 

BORDER 0: PAPER 0: 
POKE 23658,8 
RANDOMIZE USR 64024 


INK 6: CLS 


RESTORE 800: READ m$: READ b$ 
FOR n=] TO 19 STEP 2 
PRINT PAPER 0; INK 4;AT n,l;ms( 


6 TO );AT п+1,1;5(6 TO ) 

NEXT n 

PRINT PAPER 6; INK 1;AT 5,6;"* 
SANTO NATALE 1985 *" 

PRINT АТ 10,3; PAPER 7; INK 1:"У 
UOI LE ISTRUZIONI? (S/N)" 

IF INKEYS="N" THEN GO TO 200 

IF INKEYS<>"S" THEN GO TO 80 
PAPER 6: INK 0 

PRINT AT 3,3;" SONO ARRIVATE LE 
FESTE DI";AT 4,3;"FINE ANNO E TU 
DEVI AIUTA-";AT 5,3;"RE BABBO N 
ATALE - A —A  " 

PRINT AT 6,3;"RACCOGLIERE PALLON 
CINI E ";AT 7,3;"RAMI DI VISCHI 
O NEL BOSCO ";AT 8,3;"DELLE RENN 
E PER PORTARLI ";AT 9,3;"NELLE 
CASE DEL VILLAGGIO. " 

PRINT PAPER 7;AT 10,3;"E B E B. 


EB BEBEBE" 

PRINT AT 11,3 AI ATTENZIONE PE 

RCHE' NON";AT 12,3;"DEVI URTARE 

ABETI, RENNE E";AT 13,3;"LUCCIOL 

E VAGANTI. "ЗАТ 143,3;" 
PUNTEGGIO "SAT 15, 


3;" E=5 PUNTI « » B=10 PUNTI " 
PRINT AT 16,3;" ^ TASTI DA USA 
RE: "SAT 17,3;" A=su; Z=giu 
'; Ledx; M-sx ";AT 18,3;"TROVERA 
I ALTRE ISTRUZIONI." 

INK 6;"PREMI 
UN TASTO PER INCOMINCIARE.": 
INPUT "" 


INK 6: CLS 


PAPER 0: 
INPUT "Il tuo nome, ргедо"; 9$ 


PRINT АТ 10,5; INVERSE 1;"E' esa 
tto "993" ?" 

INPUT "S/N";n$ 

IF n$<>"S" THEN GO TO 210 

REM 4**&AAWRkAA E E E do kk kok kk kok 

REM inizio gioco 

REM Ak XXX kk kok kk ke kok kk kk 
PRINT АТ 5,2; "QUALE GRADO DI DIF 
FICOLTA 
INPUT "l-difficile; 
$ 


9=facile ";n 


IF CODE n$<49 OR CODE n$>57 
THEN PRINT INVERSE 1;АТ 18,0; 
" TASTO ERRATO, REINSERIRE PREGO 
+": BEEP .6,0: GO TO 300 

LET te=30*VAL n$ 

DEF FN t()=INT ((65536*PEEK 2367 
4+256*PEEK 23673+PEEK 23672)/50) 


BORDER 4: PAPER 7: INK 0: CLS 
DEF FN q()=22527+32+(n-1)+m-3 
DIM s$(22,35): RESTORE. 800 
FOR п-1 TO 22: READ s$(n) 
NEXT n 

REM X444 OO OO GERI 
REM disegna schermo 

REM 4* kk kak kdk dok dec e ae RE 


FOR n=0 TO 21 


LET xx=VAL s$(n+1,2 TO 3): LET y 
y=VAL s$(n+1,1) 

PRINT AT n,0;s$(n*l,4 TO ) 

BEEP yy/4,xx 

NEXT n 

BEEP .3,11: BEEP .3,9: BEEP .6,7 


PRINT $0; PAPER !; INK 6; 

FLASH 1;"*AUGURI**AUGURI**AUGUR 
I**AUGURI*" 
FOR n=] ТО 22: 
ТЕ s$(n,m)<> 
FN q(),60 
ТЕ s$(n,m)=CHRS 145 THEN POKE 
ЕМ 4(),62 
IF s$(n,m)=CHRS 148 THEN POKE 
EN 4(),58 
NEXT m 
NEXT n 
INPUT "" 

DATA "214CDCDCDCDCDCDCDCDCDCDCDC 
DCDCDCDCD" ar 
DATA "IlTKLKLKLKLKLKLKLKLKLKLKLK 
ЕСТ, den La, 
DATA "214CD B CD 


FOR m=4 TO 35 
THEN РОКЕ 


BB CDBE CDCD 


BE CHEN, 
БАТА "ITTKL KL E B KL EKLKLE 
ВТЕКТИ 1 SAY E ийдалтүү 
DATA "TT2c0 
cpr 


DATA "111КҺЕВЕ 
в CDKL" - 
DATA "TOSCDCDEB 
CDCDKLKL" — 
DATA "21TKLKL 

KLKLEBKL' 
DATA "l07CD 
SD. 


CDB EEE CD B 


KL CD BKLEE 


BKL B E EB B 


DATA "2T4KLBCDB 

B B ЕКШ" 
DATA "TIT TCDEKLBECD 
CDEB CDCD" 
DATA "214КҺЕВЕЕВКІЕ B KL 
KL EEKLKL PLAT 
DATA "TI ТСО 

CD" 

DATA "1T2KLCDB E CD DEE 
ср KL EY 


сов вв со 


KL BCD 
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814 
815 
816 
817 
818 
819 
820 
821 
1100 
1120 


1130 


1140 LET 


1497 
1498 
1499 
1500 
1501 

1998 
1999 
2000 
2100 
2200 
2500 
2510 
2520 
2550 
2570 
2580 
2590 
2600 
2610 
2620 
2630 
2635 
2640 
2650 
2655 


2660 


DATA "111CDKL BEB CDKL KL 
KL ECDCD" ki. a 
DATA "109кі, BCD 
СОЕ KLKL — — 
DATA "207CDEE KL B B B B 
KL B ECD" ox T: x 
DATA "2l4KL 
KL" 
DATA "1ЇТСО E 
DCDEBE CD" ~ 
DATA "214KL KL 
LKL E BKL" 
DATA "TTTCDCDCDCDCDCDCDCDCDCDCDC 
DCDCDCDCD" 
DATA "TTZKLKLKLKLKLKLKLKLKLKLKLK 


KLE BE KL 


CDE  CDCDE ЕС 


BKLKL E EK 


ш 
ES 
T 

іш 


ш 
ЕЭ 
іш 


DO a e a ak e a ak ж ж ж х 
REM memorizza immagine 

REM dok dok dok kok kok koko RARA kk kk 
RANDOMIZE USR 64000 

REM dok dok dok dok dok kk ee 
REM inizio movimenti 

REM Oo eio Re e kok kok 
BORDER 4: PAPER 7: INK 0: 
PRINT AT 19,2;"A 
LET xx-0: LET y' 
LET y=2: LET pu- 
LET tl-FN t() 

FOR n-2 TO 19 
PRINT FLASH !; INK 3;AT n,n;"G" 


PRINT FLASH !; INK 3;AT n,28-n; 
"с" 

PRINT INK 1;АТ 4,2;a$: LET a$-a 
$(28)+a$(1 TO 27) 

PRINT INK 1;AT 8,2;c$: LET c$=c 
$(2 ТО )+с$(1) 

PRINT INK 1;AT 12,2;d$: LET 45- 
9$(28) +а$(1 TO 27) 

PRINT INK 1;AT 17,2;e$: LET es= 
e$(2 TO )+e$(1) 

LET xx=x: LET yy=y 

LET x=x- (IN 65022<>255 AND 


IN 650225191) +(IN 652784525 

5 AND IN 65278<>191) 

LET y=y- (IN 32766<>255 AND 

IN 32766<>191)+(IN 49150<>25 

5 AND IN 49150<>191) 

PRINT AT xx,yy;" " 

IF ATTR (x,y)=187 THEN GO TO 30 


IF ATTR (x,y)=60 THEN GO TO 300 


IF ATTR (X,y)=58 THEN LET pu-pu 
+5: GO TO 2790 

IF ATTR (x,y)-62 THEN LET pu-pu 
*10: GO TO 2790 

IF SCREENS (X,y)="" THEN 
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2790 
2800 
2840 
2850 


2860 


2900 
2950 
2999 
3000 
3001 
3010 
3020 


3025 
3030 


3040 
3050 


3060 


3070 
3080 


3090 
4999 
5000 
5001 
5105 
5110 
5120 


5130 


5135 
5140 


5200 
5210 


5220 
5230 


5240 


5250 


5290 


5292 


GO то 3000 
PRINT AT х, 
PRINT AT n,n; 
LET t=FN t() 


AT n,28-n;" 


PRINT $0;AT 1,0;"PUNTI ";pu;AT 1 
,2!;"TEMPO: "; te-t+tl;" " 

IF (te-t+tl)«l THEN PRINT #1; 
AT 1,21; FLASH 1; "ТЕМРО": BEEP 2 
,12: GO TO 5000 

NEXT n 

GO TO 2500 


REM 3X OO kok ake kok kok kok kok kk 
REM c'e' stato un errore 
REM AREA kk RR ARR AAA ATA 
FOR n=6 TO 13 

PRINT PAPER 6;AT n,10;" 


": NEXT n 
BEEP .5,0 
PRINT AT 7,11;"PURTROPPO";;AT 8, 
11;9$;AT 9,11;"C'E STATO";AT 10, 


11; "UN ERRORE";AT 11,11;"E BISOG 
МА";АТ 12,11; "RIPROVARE" 


BEEP .5,1 

PRINT #0;" PREMI PURE UN TASTO 
QUALSIASI " 

FOR n=0 TO 40 STEP 2.5 

BEEP .1,п: BEEP .02,40-n 

IF INKEYS«»"" THEN INPUT " 
RANDOMIZE USR 64012: GO TO 2000 
NEXT n: GO TO 3060 

REM AEREA RARA dok koke kk 


REM quadro 2 
REM KAKA RARA 


LET pini= 
BORDER PAPER 5: INK 0: CLS 
PRINT '''''"COMPLIMENTI ";g$'' 


"ORA DEVI ACCENDERE LE LUCI SUGL 
IABETI NELLE CASETTE DEL VILLAG- 
GIO." 

PRINT "NEL CIELO PASSERA' LA SLI 
TTA DI BABBO NATALE. PREMI 0 CER 


CANDO DI FAR CADERE I PALLONCIN 
I DEN- TRO I CAMINI." 
LET ten-INT (pu/20) 


PRINT "TENTATIVI A DISPOSIZIONE 
"; ten 


LET y=32: GO SUB 5500 
LET y=32: GO SUB 5500 


LET x=159: LET y=32: GO SUB 5500 


LET x=215: LET y=32: GO SUB 5500 
PLOT 39,28: DRAW -24,-12: PLOT 9 
5,28: DRAW -24,-12: PLOT 159,28: 
DRAW -24,-12: PLOT 215,28: 

DRAW -24,-12 

PLOT 49,28: DRAW 15,-12: PLOT 10 
5,28: DRAW 15,-12: PLOT 169,28: 
DRAW 15,-12: PLOT 225,28: 

DRAW 15,-12 

PRINT #1;"IJF IJF premi un tast 
о HIJ НІС": PAUSE 0: INPUT "" 
FOR n-5 TO 14: PRINT AT п,0;0$: 
NEXT n 


5294 


5295 
5297 


5299 
5300 
5301 

5310 
5320 
5330 


5339 
5340 


5341 

5350 
5355 
5360 
5370 
5380 
5390 
5395 
5397 
5398 
5399 
5400 
5401 

5410 
5420 
5430 
5440 


5450 
5460 
5470 
5480 
5490 
5500 


5510 
5999 
6000 
6001 
6005 
6010 
6020 
6030 
6040 


6050 
6060 
6070 


6080 
6090 
6500 
6510 


6530 
6540 


6550 
6555 


PRINT INK 4;AT 20,5;"CD";AT 20, 
12;"CD";AT 20,20;"CD";AT 20,27;" 
CD";AT 21,5;"KL";AT 21,12;"KL"; 
АТ 21,20;"KL";AT 21,27; KL" O 
PRINT INK 2;AT 21,3;"A";AT 21,1 
0;"A";AT 21,18;"A";AT 21,25;"A" 
PRINT INK 6;AT 18,5;"E";AT 18,1 
2;"E";AT 18,20;"E";AT T8,27;"E" 
REM *** ok he o e e e e de e e e e E 
REM passaggio slitta 
РЕТТЕРІ 

LET sl=INT (RND*2) 

IF sl=0 THEN GO TO 5350 


GO TO 5400 
REM ARA RA Ака қаж kok kk ke 


REM slitta a destra 
ТЕТІ 
LET z$-" IJE" 

PRINT AT 0,0;z$ 

IF INKEY$="0" THEN GO TO 6010 
FOR п=1 TO 28: BEEP .01,36 
PRINT AT 0,n;z$ 

IF INKEY$="0" THEN GO TO 6010 
NEXT n 

PRINT AT 0,29;"  " 

GO TO 5300 

REM AE RA kk kx e 
REM slitta a sinistra 

REM 4X4 AHORA EROGO КАА 
LET z$-"HIJ " 
PRINT AT 0,28;z$; 
IF INKEYS-"O" THEN 
FOR n-28 TO 0 STEP 
36 

PRINT AT 0,n;z$ 

IF INKEY$="0" THEN 
NEXT n 

PRINT AT 0,0;" " 
GO TO 5300 

PLOT x,y: DRAW 0,-8: DRAW -24,-8 
: DRAW 0,-16: DRAW 50,0: DRAW 0, 
16: DRAW -16,8: DRAW 0,8 

RETURN 

REM det dede dok kk dok dede dede kk de kek e 


REM caduta palloncino 

REM oh koke kako ke kok kk kok kek ke 
LET +3 

LET 3-PEEK 23688-n 
FOR n=1 TO 17 > 
PRINT AT n-l,x;" "; 

IF ATTR (n+1,x)=46 THEN 
500 

PRINT AT n,x; "E 
NEXT n Ч 
LET ten=ten-l: 
GO TO 7000 
PRINT AT 17,0;b$;AT 0,0;b$ 

GO TO 5300 

PRINT AT 18,x;" " 

PRINT INK 4; FLASH 1;AT 20,x; 
"CD";AT 21,x; "KL" 

LET pini=pini+l: IF pini=4 
THEN СО TO 6550 

GO TO 6070 

PRINT AT 0,0; b$ 

BORDER l: INK 6: PLOT 30,60: 


GO TO 6000 
BEEP .01, 


GO TO 6000 


GO TO 6 


BEEP 


-01,п 


IF ten=0 THEN 


6560 
6565 
6570 


6575 
6580 


6585 
6590 


6593 


6595 
6600 
6650 


6999 
7000 
7001 

7010 


7020 
7030 


7040 
7050 
7060 
7070 
7499 
7501 
7510 
7520 
7525 
7530 
7540 


7550 


7555 


7560 
7565 
7600 


7610 
7620 


7625 
7630 


7640 
7650 


DRAW 25,25,594 

PLOT 59,78: DRAW 160,30,-.5 
PLOT 59,77: DRAW 165,20,-.5 
PLOT 59,76: DRAW 168,10,-.5 


LET w$="211202112021212120212112 

11202121121120212112202112113" 

LET z$="HJHEZHJHEZOOLLMMHZJIMLJH 

JHEZJJMLJHJHEZOOROLMQZMHEHFCA" 

FOR п=1 TO LEN w$ 

LET w=VAL w$(n)/3: LET Z=CODE z$ 
(n)-65 

IF z-25 THEN FOR u=] TO 3: 
PRINT AT INT (RND*8),INT (RND*3 

2);"*": NEXT u: NEXT n 

BEEP w,z 

NEXT n 


FOR п=1 TO 100: NEXT n: GO TO 75 


ҮТ Ки кА E 


palloncini esauriti 

JO JE JE de Jak NA Ok ak ak kk Ak kk 
m$="SULLA E SLITTA E NON E C 
E SONOPIU' E PALLONCINI E E E 
BISOGNA TORNARE E NEL E BOSCO E 
DELLE E RENNE E PER RACCOGLIERNE 


FOR п-1 TO LEN m$ 

PRINT PAPER 7; INK RND*5;AT 3,0 
;m$(1 TO n) 

NEXT n 

BEEP 2,30 

RANDOMIZE USR 64012 


GO TO 2000 
REM XXX OO ROGO GIOCO AGER 


REM AAA AA RA AA de ko kok ke kok kok kok ek ke 


CLS : RANDOMIZE USR 64024 
POKE 64029,0: INPUT "": PAUSE 25 


FOR n=] TO 20: PRINT PAPER 4; 
AT n,l;"(30G8)": NEXT n 

PAUSE 25: PAPER 7: INK 4: FOR n= 
2 TO 17 STEP 5 

PRINT AT n,2;s$(1,8 TO );AT n+1, 
2,55(2,8 TO ): NEXT n 


LET n$="BUONE FESTE LET i=2; 
LET XX=24: LET yy=138: GO SUB 8 
000 


LET n$-g$: LET i-2: LET ХХ-111- 
LEN n$*8: LET yy=98: GO SUB 8000 


PRINT PAPER 4;AT 16,1;"DA" 

LET n$="SUPERSINC": LET 1-3: 
LET xx=0: LET yy=60: GO SUB 800 
0 


FOR n=0 ТО 60 STEP 2: POKE 23607 
n 

BEEP .01,п 

PRINT PAPER 7;AT 19,2; INK RND* 
5;"A ENTER per giocare ancora A" 
NEXT n 

PAUSE 0: IF CODE INKEY$=13 

THEN RUN 

STOP : REM “ХУ жала лажы ан 

REM fine 
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7660 
7670 
7680 
8000 
8001 
8002 
8003 


8005 
8010 
8020 
8030 


8040 
8050 
8500 
8510 
8520 
8530 
8997 
8998 
8999 
9000 


9490 
9495 
9496 
9500 
9510 
9520 
9530 


9540 
9550 
9560 


9570 


DO kk de de e a жаа жа жаз, 
**** auguri **** auguri 

XO ACC COR A kk ж ажа жж 
WOO OO AO OA OR 

REM routine ingrandimento 

REM AJ OO KR KK KK OKE EN ORA 
PRINT PAPER 4; INK 4;AT 1,1;n$: 
LET ch-LEN n$: INK ! 

FOR x-8 TO ch+8+7 

FOR у=167 TO 160 STEP -1 

LET z=167-y 


REM 
REM 
REM 
REM 


IF POINT (x,y) THEN GO SUB 8500 
NEXT y: NEXT x 
RETURN 


FOR n=0 TO 1-1 

PLOT XX*i*x4n,yy-z*i 
DRAW 0,i-l: NEXT n 
RETURN 


REM 4**^AXXkAAXAAWWIR жаққа» 


REM linea di lancio 

REM **X*44**4434314X*XX4XX4AXX* 

CLS : PRINT AT 10,8; FLASH !;"FE 
RMA IL NASTRO" 

REM JOU kok d OGGI E 

REM carica u.d.g. 

REM AA k AE AE Ae Ae e AE E Ae E e AE EAT 
RESTORE 9530 

FOR n=USR "a" TO USR "1"+7 

READ a: POKE n,a: NEXT n 

DATA 60,84,156,8,119, 156,20,119: 
a=Babbo Natale 
0,195,165,102,36,24,24,24: 
b=vischio 
0,3,12,17,98,140,17,98: 
c=parte di pino 
128,64,48,136,70,49,136,70: 
REM d=parte di pino 
0,0,24,60,102,60,24,0: 
e=palloncino 


9580 
9590 
9600 


9610 


9620 


9630 


9640 
9644 
9645 
9650 
9700 
9710 
9720 


9730 


9800 
9900 
9901 
9902 
9990 


9991 


9992 
9993 


DATA 
REM 

DATA 
REM 

DATA 
: REM h=renna a sinistra 

DATA 0,0,26,205,197,112,63,15,0, 
64,72,35,179,6,252,240: REM ij=s 
litta di Babbo Natale 

DATA 140,17,98,141,17,1,1,3,49,1 
36,70,187,136,128,128,192: REM k 
l=pino, parte inferiore 

DATA 0,24,126,255,195,24,24,24: 
REM m=M 

REM de kk dok ii de kd de de de a de Ea 


REM carica ling.macchina 

REM YOUR kk kak de dok ke ko kok ak dok kk kk ke 
CLEAR 63999: RESTORE 9720 

FOR n=64000 TO 64035 

READ a: POKE n,a: NEXT n 

DATA 33,00,64,17,00,215,1,00,27, 
237,176,201,33,00,215,17,00,64,1 
,00,27,237,176,201 

DATA 17,0,88,33,0,0,1,224,2,237, 
176,201 

RUN 

REM XXX4 ode kk ak kok kk kok kk 

REM save e verify del programma 
REM KARA kk kok kk kk AA RARA AAA ke 
CLEAR : SAVE "Natale 85" LINE 90 
00 

PRINT "RIAVVOLGI IL NASTRO E PRE 
MI PLAY" 

VERIFY "" 

RUN 


9,5,2,7,254,252,76,202: 
f=renna a destra 
129,66,60,52,44,60,66,129: 
g=lucciola 
144,160,64,224,127,63,50,83 
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di Carlo Cappelli 


128 alieni inferociti avanzano 
verso di voi... 


G alieni, rappresentati da “O” e da 
“0”, calano minacciosamente verso 
la superficie del vostro pianeta; voi ave- 
te a disposizione tre cannoni laser per 
ostacolarne l'avanzata. 

Questo arcade soddisferà anche i più 
esigenti, in quanto la struttura principa- 
le è realizzata quasi interamente in lin- 
guaggio macchina; le caratteristiche 
che questa tecnica consente sono innan- 
zitutto enorme velocità di esecuzione e 
possibilità di gestire ben 128 alieni, che 
si muovono in modo casuale in tutte le 
direzioni; inoltre, si possono schiacciare 
contemporaneamente più tasti (ad e- 
sempio muoversi in una direzione e si- 
multaneamente sparare). Vedrete che 
l'autoripetizione dei tasti vi servirà! 

Il vostro contrassegno è rappresentato 
da un “+”, che si trova nella parte bassa 
dello schermo; per spostarlo usate i ta- 
sti “5” e “7”, mentre per sparare usate 
lo “shift”. Nel caso in cui i tasti ora 
descritti non vi risultino comodi, ve ne 
sono degli altri che hanno le stesse fun- 
zioni: sta a voi cercarli. 

1 128 alieni si trovano nella parte alta 
dello schermo e calano lentamente ver- 
so di voi; il vostro compito è di non farli 
atterrare. 

La superficie da voi difesa è ondulata 
e gli invasori non possono atterrare sul- 
le creste a meno che queste siano colpi- 
te: in questo modo vengono spianate, 
consentendo l'atterraggio dei nemici. 
Passiamo ora all’analisi del program- 
ma; le prime REM contengono i codici 
in esadecimale del linguaggio macchina. 
Va notato che in fondo ad ogni REM vi 
è un numero in esadecimale, che serve 
per verificare se la linea è corretta о 
meno: in questo modo si riduce notevol- 
mente la possibilità di errore nella even- 


tuale trascrizione del programma. 
Dovendo battere il programma, salvate- 
ne una copia prima di dare il RUN, per 
avere un backup leggibile (più avanti 
capirete perché). 

Le linee da 60 a 400 servono per inseri- 
re in memoria il linguaggio macchina; 
qui vi verrà segnalato se avete commes- 
so qualche errore nel trascrivere le 
REM; in tal caso dovrete correggere la 
linea indicata e ridare il RUN. 

Se al termine del procedimento listate 
il programma, potete notare che le linee 
REM sono scomparse! Al loro posto vi 


è una REM numero 1, che contiene tutti 
i codici precedenti, pronti per essere 
utilizzati dallo ZX81. In questo modo si 
è evitato di inserire una REM con più 
di 500 caratteri. 

A questo punto è conveniente salvare 
‘su cassetta anche questa copia del pro- 
gramma, che sarà quella “da gioco“, in 
modo che dopo il caricamento non sia 
più necessario aspettare ogni volta che 
le linee da 60 a 400 controllino l'esat- 
tezza dei codici e li inseriscano in memo- 
ria. Le linee da 410 a 780 gestiscono il 
gioco. 


Alien 3 REM 
versione per ZX81 16K SICH 

7 REM 
1 REM @100FFFF21000FFF2000 Б $ REM 
8 REM 22Q00EQFFCEFFE17E23ES AO 9 REM 
3 REM FEFFC30D718FSCD924035 AB 10 REM 


2534372A001C1C101C10 8 
10000020352834372A00 1 
1CiC101C1F 1000000000 1 
daFFFDI522000.C0022A 5 
d04011210019237EFE?76 44 
ZEFAZSESDBB?EB:20F323 БО 
230620368823 10FE11G5F 40 
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LET L2=PÈEK i(ik+2)-28 
LET A=INT (A,10; 
Ze RzLislofcL2 THEN coro ese 
PRINT “LA REM NUMERO “;Т, "Е 
GLIATA" 
PRINT “CORREGGILA E ОЯТ DI 
UOVO IL RUN" 
гад STOP 
230 
840 
250 
250 
270 
229 
299 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
80 
390 
заа 
410 LET 
420 LET 
435 GOSU 
130 RAND 
435 CLS р 
440 LET K-USR 16540 
450 PRINT AT 10,5; 'PRINO LASER 


50. SUPERSINC® 11/85 


DISTRUTTO 


FOR Ісі TO 6 

NET а PEEK (P+I) 
МЕХТ 

IF В%» jas THEN EU ASSES 
PRINT AT 2,21 


8 PRINT ЭГ 18.2, BER RICOMINC 


PREMI 57 
GOTO 518 
PRINT ‘##4#4%4}4#+4###4#### 


БЕН” 
PRINT sini RLIEN 


THEN GOTO 430 


RI TASTO 7” 

50 PRINT ,, PER SPARARE USA LO 
SHIFT 

768 PRINT ,... PREMI UN TASTO" 
780 RETURN 


imo Modelli 


ogrammi non 
commerciali dedicati a giochi di 
сассЩега sono piuttosto debo- 
li: questo programma vi dimo- 
strerà il contrario! 


thello, detto anche Reversi, è un 

gioco classico da scacchiera, da 
giocarsi tra due giocatori, che ben si pre- 
sta a essere trasferito su di uno schermo 
gestito dal computer. Infatti, oltre a 
essere raro che uno abbia le pedine bi- 
colori necessarie per il gioco, è senz'al- 
tro molto comodo non dover eseguire 
manualmente la “girata” di tutte le pe- 
dine coinvolte in una mossa, con il ri- 
schio di dimenticarne alcune e compro: 
mettere il gioco. 
La caratteristica principale di Othello è 
l'enorme variabilità della situazione dei 
contendenti, dovuta ai continui cambi 
di parte delle pedine in gioco. Questi 
continui cambiamenti di scena mettono 
a dura prova le capacità previsionali e 
la visione strategica dei giocatori. Nor- 
malmente, durante una partita accade 
molte volte di trovarsi con pochissime 
pedine quando solo al turno precedente 
si aveva la schiacciante maggioranza 
sull’avversario 
Il Reversi si gioca su di una scacchiera 
di otto quadrati per lato, come quella 
degli scacchi, però con tutte le caselle 
dello stesso colore. 
Le pedine per giocare sono 64 e posso- 
no quindi coprire tutta la scacchiera; 
non sono diverse per i due giocatori, in 
quanto sono bianche da un lato e nere 
dall'altro ed entrambi i giocatori le di- 
spongono col proprio colore rivolto ver- 
so l'alto. Ovviamente, giocando sul 
computer non si ha a che fare con le 
pedine, che vengono rappresentate co- 
me tasselli colorati. 
Le regole del gioco sono molto semplici, 
ma paradossalmente danno vita a situa- 
zioni di grande complessità. Ad ogni tur- 
no il giocatore, se può, deve disporre 
una pedina sulla scacchiera, in modo da 
mangiarne una о più all'avversario. 


La mangiata avviene chiudendo una fila 
di pedine avversarie tra due delle pro- 
prie, sia in orizzontale e verticale che 
secondo le diagonali; tutte le pedine av- 
versarie che in seguito a una mossa ven- 
gono a trovarsi così rinchiuse sono man- 
giate, La mangiata consiste nel girare 
le pedine in modo che assumano il colo- 
re del giocatore che le ha mangiate. 
Ovviamente, nella disposizione iniziale 
la scacchiera non è vuota, ma ha quat- 
tro pedine poste nelle caselle centrali, 
con | colori alternati. 

La presente versione del gioco, che ver- 
rà fornita in due puntate, permette sia 
il gioco tra due giocatori che in singolo 
contro il computer. In questa puntata è 
fornita la sezione che realizza il gioco a 
due, mentre nella prossima verrà forni- 
ta l'espansione comprendente le proce- 
dure e funzioni per il gioco contro il 
computer. 


L’uso del programma è molto semplice 
per prima cosa viene chiesto se si desi- 
dera giocare in due o sfidare il compu- 
ter (ovviamente, utilizzando solo il pri 
mo listato; la seconda scelta comporte- 
rà un messaggio d'errore da parte del 
BASIC, che non troverà la procedura 
prevista per questo scopo). Al centro 
dello schermo viene visualizzata la scac- 
chiera, ai cui lati sono disegnate una 
pedina per giocatore; sotto a ogni pedi 
na compare l'indicazione del numero di 
pedine del colore del giocatore presenti 
sul campo di gioco: giocando contro il 
computer, quest’ultimo si trova sulla 
destra. L'inizio del gioco spetta al gioca- 
tore sulla sinistra, il cui cursore prende 
a lampeggiare; è possibile, all'inizio del 
gioco, invertire i turni, facendo giocare 
prima il giocatore sulla destra con l'ap- 
posito comando. 

Utilizzando i tasti cursore il giocatore 
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può portare il suo segnalino sul campo 
e posizionarlo opportunamente; pre- 
mendo la barra spaziatrice si conferma 
la mossa e il cursore scompare: se la 
mossa non risulta valida, il cursore rico- 
mincia a lampeggiare dall'ultima posi- 
zione assunta e si dovrà inserire un’altra 
mossa, 
Nel caso il giocatore in turno non abbia 
mosse disponibili, il programma lo rile- 
va prima di concedergli di muovere e 
lo avvisa con la dicitura “bloccato” sot- 
to il suo cursore; premendo il tasto indi- 
cato dal programma, il gioco continua, 
passando il turno all'altro giocatore. 
Come precedentemente accennato, so- 
no disponibili durante il gioco alcuni co- 
mandi, come viene indicato dal pro- 
gramma, premendo il tasto “F1”: oltre 
al comando per il cambio di turno, fun- 
zionante solo fintanto che non vi siano 
più di quattro pedine sulla scacchiera, 
sono disponibili i comandi per salvare 
una partita in corso o per ricaricare 
una precedentemente iniziata. 

una di queste opzioni, vengono 
no richiesti il numero del drive e il nome 
del file, a cui viene automaticamente 
aggiunta l'estensione “_ОТН” per ram- 
mentare che si tratta di una partita di 
Othello. La stessa estensione viene 
automaticamente aggiunta al nome da 
ricercare dal comando Load. Pertanto, 
salvando con il nome “Part” una partita 
iniziata, il file corrispondente apparirà 
nella directory della cartuccia con il no- 
me “Рагі_ОТН”; per caricarlo basterà 
fornire come nome “Part”. 


Note al listato 

Il programma è stato realizzato facendo 
estensivamente ricorso alle strutture of- 
ferte dal BASIC del QL, in particolare 
alle funzioni e procedure. Il corpo del 
programma non è in effetti più lungo di 
30 linee e tutta l'elaborazione viene ese- 
guita dalle procedure e funzioni che 
vengono chiamate a cascata. 

Tutti i dati di significato generale sono 
definiti nelle prime linee del programma 
(vedi la tabella 1 contenente ШУДЫ del- 
le variabili e il loro uso); alcuni di questi 
sono utilizzati poi in varie parti del pro- 
gramma come costanti, per definire le 
dimensioni della grafica. 

Ogni funzione o procedura utilizza per 
l'elaborazione i dati che le vengono pas- 
sati come parametri nella chiamata, ad 
eccezione di alcuni dati di significato ge- 
nerale, utilizzati in varie situazioni. Ol- 
tre alle variabili che definiscono le ca- 
ratteristiche della grafica, rientra in 
questo gruppo la matrice P(7,7) che 
contiene la situazione della scacchiera. 
Vediamo ora le caratteristiche dei di- 
versi blocchi che compongono il pro- 
gramma. 

Per prima cosa vengono definite le va- 
riabili relative alla grafica, il cui valore 
non viene più cambiato nel corso del 
programma. 

Ciclo all. game: in questo ciclo, come 
dice il nome, è contenuto tutto il pro- 
gramma. Esso inizia con la definizione 
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delle variabili e, per mezzo delle proce- 
dure init e aggiorna, con l'inizializza- 
zione della grafica e della scacchiera; al 
termine viene proposta un’altra partita. 
In mezzo si trova il ciclo game, che 
controlla la partita: questa si risolve in 
pa con tre azioni, gestite da alcune 
unzioni e procedure. Per prima cosa: 
per mezzo della funzione puo —muo- 
vere viene controllato se il giocatore 
di turno ha la possibilità di muovere, 
per mezzo del parametro flag, e se non 
è finita la partita, condizione ottenuta 
dal valore di ritorno della funzione stes- 
Sa, A seconda del valore della variabile 
MODO, viene passato il controllo al gio- 
catore, tramite la procedura muovi, о 
al computer, tramite le procedure 
comp e ok. 
Nel caso il giocatore abbia richiesto di 
passare in modo comandi, viene chia- 
mata la funzione cmd, il cui valore di 
ritorno determina il comportamento 
successivo del programma. In effetti so- 
no stati presi in considerazione più casi 
di quelli occorrenti al momento, e ciò 
per non dover in seguito modificare il 
resto del programma qualora si amplino 
le possibilità di questa funzione. In que- 
sto modo la funzione stessa risulta il più 
indipendente possibile dalla struttura 
del programma e quindi più flessibile. 
Sempre nel caso che il gioco spetti al 
giocatore in seguito al ricevimento, tra- 
mite muovi, delle coordinate della 
mossa, questa viene controllata e, se 
valida, anche eseguita per mezzo della 
funzione puo: nel caso la mossa non sia 
valida la funzione ritorna il valore 0 e 
la mossa viene richiesta di nuovo. 
Il resto del listato è costituito dalle defi- 
nizioni delle procedure e funzioni, a Rr 
tire da quelle relative alla grafica. Nel- 
l'ordine esse sono: 
Curs (x,y,color): a partire dalle coor- 
dinate della scacchiera essa disegna un 
cursore quadrato nelle coordinate della 
grafica, nel colore specificato da CO- 
LOR. In questo modo viene utilizzata 
sia per disegnare che per cancellare il 
cursore. 
Segno (x,y,p): sempre con riferimen- 
to alle coordinate della scacchiera, que- 
sta procedura disegna una pedina del 
giocatore indicato dal valore di P. 
(x,Y,a): oltre a disegnare la 
pedina del giocatore, viene anche ag- 
giornata la matrice P(7,7). 
La prossima procedura che viene defini- 
ta à quella che permette al giocatore di 
comunicare la sua mossa ed eventual- 
mente passare al modo comandi. 
Muovi (x,y,gioc,cmd$): tutta que- 
sta procedura ? contenuta nel ciclo 
mossa, che viene eseguito fino al rile- 
vamento della pressione della barra 
spaziatrice o del tasto F1. Nella prima 
parte del ciclo viene realizzato li lam- 
‘peggio del cursore, la cui cancellazione 
viene eseguita in modi diversi, a secon- 
da della posizione assunta e della pre- 
senza о meno di una pedina nella casel- 


La seconda parte del ciclo è invece de- 


dicata all'interpretazione del tasto pre- 
muto, controllando le possibilità di mo- 
vimento nel caso dei tasti cursore ed 
eseguendo un iniziale controllo nel caso 
di conferma della mossa. La lettura del- 
la tastiera viene eseguita due volte nel 
corso del ciclo, per diminuire l’inerzia 
del movimento dovuta alla presenza del 
buffer di tastiera. 

Il gruppo di funzioni che seguono hanno 
lo scopo di controllare la possibilità di 
movimento di un giocatore e di eseguire 
le mosse: 

FN Puo. muovere (player, z, ісі, 
Ыс2): questa funzione viene richiama- 
ta per aggiornare il punteggio dei gioca- 
tori e controllare se il giocatore in turno 
ha o meno delle mosse disponibili. Il 
valore assunto al ritorno dalla variabile 
Z sarà 0, se il giocatore non può muove- 
re, l in caso contrario. Il valore di ritor- 
no della funzione determina invece se 
la partita può contenere (RETURN 1) o 
se invece è terminata (RETurn 0). 

Le variabili BLC1 e BLC2, passate nella 
chiamata, sono usate da un giro all’altro 
come memorie relative alla condizione 
di bloccato dei due giocatori: è necessa- 
rio agire così, anche se vengono utilizza- 
te solo in questa routine, in quanto il 
valore di una variabile locale non viene 
conservato tra una chiamata e l’altra. 
Dopo il primo doppio ciclo FOR-NEXT, 
per il conteggio delle pedine dei gioca- 
tori, ne viene eseguito un secondo per 
il controllo delle mosse, nel qi viene 
chiamata la funzione puo con l'ultimo 
parametro posto a 0. In questo modo 
vengono controllate tutte le caselle, per 
vedere se possono essere delle mosse 
valide: la prima mossa valida incontrata 
viene indicata dal valore 1 della funzione 
e dà luogo all'uscita da tutti e due i cicli. 
Nel caso non vi siano mosse valide, 
l'uscita dal ciclo avviene invece passan- 
do per l'istruzione seguente il NEXT H 
che posiziona a 0 il valore di Z, prece- 
dentemente posto a 1. 

Gli intervalli dei due cicli FOR-NEXT 
sono stati determinati con quei valori 
per aumentare la probabilità di incon- 
trare una mossa eseguibile nelle prime 
fasi del gioco, dove una ricerca ordinata 
risulterebbe eccessivamente lenta. La 
ricerca procede spedita anche nelle fasi 
finali, in quanto le caselle veramente da 
controllare da parte di puo, cioè quelle 
libere, verso la fine sono poco numero- 


se. 
Le condizioni che danno luogo alla fine 
della partita sono le seguenti: tutta la 
scacchiera è coperta dalle pedine dei 
giocatori, uno dei giocatori non ha più 
pedine o entrambi sono bloccati (ovvia- 
mente l'altro giocatore era bloccato al 
giro precedente). Se nessuna risulta ve- 
rificata, la procedura termina con il 
RETurn 1. ь. 

ЕМ Рио (player,h,k,gira): questa 
funzione ha lo scopo di determinare se 
la mossa nella casella H,K è fattibile per 
il giocatore PLAYER, ed eventualmen- 
te eseguirla nel caso che GIRA sia 1. Il 
valore di ritorno della funzione è 1, se 


la mossa è eseguibile, altrimenti 0. 
Per prima cosa viene controllata la di- 
sponibilitè della casella e in seguito le 
otto direzioni coinvolte in genere da una 
mossa. || controllo viene fatto in pratica 
dalla funzione muovere, alla quale 
vengono passati come parametri i valori 
DH e DK: questi definiscono, per mezzo 
degli incrementi da applicare alle coor- 
dinate per ottenere la posizione della 
casella successiva, la direzione da ana- 
lizzare. L'ultimo parametro passato a 
questa funzione, posto a l, indica che 
è la prima casella da analizzare, in 
quanto il comportamento di muovere 
è diverso tra la prima e le successive 
chiamate. Poiché la mossa è accettabile 
se in almeno una delle direzioni vi sono 
delle pedine da mangiare, ogni risultato 
di muovere viene memorizzato in 
FLAG, combinandolo con l'operatore 
OR ai precedenti risultati. 

Prima di terminare, la funzione esegue, 
se richiesta e possibile, la mossa. 

FN Muovere (pi,h,k,dh,dk,gira, 
prima): questa funzione controlla, nel- 
la direzione specificata da DH e DK, la 
possibilità di mangiare delle pedine al- 
l'avversario a partire dalla casella H,K. 
Quest'ultima deve contenere la prima 
delle pedine dell'avversario e il control- 
lo deve procedere sino a che o si incon- 
tra una pedina del giocatore in turno 
(risultato positivo) o si urta contro il bor- 
do della scacchiera o si finisce su di una 
casella vuota (risultato negativo). Come 
è facile comprendere, l’incontro di una 
pedina del proprio colore dà un risulta- 
to positivo solo se non si tratta della 
prima pedina, nel qual caso il risultato 
positivo è ottenuto incontrando una pe- 
dina del colore opposto. 

La funzione si limita a rilevare i casi di 
fine controllo, dovuti a una delle cause 
precedentemente viste, mentre la conti- 
nuazione dell'analisi à affidata alla ri- 
corsività: le successive caselle sono in- 
fatti controllate dalla funzione chiaman- 
do se stessa. 

A parte la funzione di controllo, che 
verrà, descritta diffusamente nella pros- 
sima puntata, restano ora da vedere le 


QL Othello 
versione per QL 


Tabella 1: variabili usate nel corpo centrale del programma 


questa variabile codifica i colori dell'inchiostro, ее 
: (0) grafica della scacchiera e scritte nella finestra 
#1; (1) colore del giocatore 1, di sinistra; (2) colore del 


della scacchiera nelle due 
direzioni; il loro valore è posto uguale per ottenere una 


e l'altra 


pedine, rispettivamente dal bordo sinistro e 
inferiore della griglia della scacchiera 
ampiezza nelle direzioni X e Y delle 
uesta matrice contiene la posizione delle pedine sulla scac- 
iera: ogni elemento rappresenta una e potrà assu- 
nti valori: 0, 1, 2. Il primo valore indica 
è libera, mentre gli altri due indicano il lato 
superiore della pedina che la occupa 
puó assumere solo i valori 0 e 1, che rappresentano, rispet- 
tivamente, che sí stà giocando una partita a due o contro 


questa variabile viene usata nelle comunicazioni con la pro- 
cedura muovi per discriminare tra la conferma della mossa 
(Com$=' ") e la richiesta di passare in modo comandi 
coordinate utilizzate dalla procedura mwovi per indicare 
la mossa e passate alla funzione puo per eseguirla 

lel giocatore corrente 
variabile utilizzata localmente in più punti, per conservare 
dei valori temporanei nelle comunicazioni con le routine 


Ine (2) 
mente 
giocatore 2, di destra 
Pap colore della carta nella finestra # 1 
Kx, Ky distanza tra una 
scacchiera quadrata 
ALBI distanza dell 
А2,В2 
P(7,7) 
9 mere uno dei 
la casella 
Modo 
il calcolatore 
Com$ 
x,y 
Gioc indicatore 
Flag 


procedure di inizializzazione e le carat- 
teristiche della grafica. A questo infatti 
provvedono le due procedure che se- 
quono: 

Init (modo): la grafica del programma 
è gestita per mezzo delle due finestre 
di sistema #0 e #1, che vengono leg- 
germente ridimensionate per contenere 
‘anche un bordino colorato. La loro posi- 
zione è sostanzialmente quella assunta 
in alta risoluzione utilizzando un televi- 
sore. Questa prima parte dell'inizializ- 
zazione provvede alla gestione della fi- 
nestra #0, attraverso la quale passano 
le comunicazioni tra programma e gio- 
catori; in particolare viene stabilito il 
MODO di funzionamento del program- 


ma. 
Molto probabilmente nel listato non ver- 


REMark definizione variabili grafica 
LET inc(0)=4:inc(1)=2:inc(2)=7:pap=0 
1a2=18:b1=5:b2=18 


REMark definizione variabili globali 


1000 CLEAR:MODE 4 

1020 

1040 DIM inc(2) 

1060 

1080 

1100 

1120 REPeat all game 
1140 

1160 DIM р‹7,7› 

1180 LET modo=0:com$='#' 
1200 LET х-д:у-д 

1220 LET gioo=2:flag=0 
1240 LET 


bloccato1-0: bloccato2-0 


rà riportata correttamente la linea con- 
tenente l'indicazione dei tasti da utiliz- 
zare per muovere, in quanto i simboli 
usati fanno parte del set speciale del 
QL( è esatto: la linea da modificare ri- 
spetto al listato, è la 5920. N.d.R.): essi 
sono le quattro frecce che corrispondo- 
no ai tasti “CTRL+\", “CTRL+]”, 
“CTRL+SHIFT+-" e 
“CTRL+SHIFT+6”. 

Essi sono stampati nella posizione data 
da AT #0,30. 

Init_due: questa procedura produce 
semplicemente il disegno della scac- 
chiera sullo schermo. È definita a parte, 
in quanto torna utile come procedura 
separata, da richiamare continuando 
una partita salvata con il comando Save 
presente nel programma. 
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1260 init modo 
1280 aggiorna 3 
1300 aggiorna 4 
1320 aggiorna 3 
1340 aggiorna 4 
1360 REPeat game 

1880 y=5:x=-2 

1400 IF gioc-1 THEN дісс-2: ELSE gioc-1 

1420 IF gioc=2 THEN х-9 

1440 IF puo_muovere (gioc, flag, bloccatol, bloccato2)=0 THEN EXIT game 
1460 ТЕ flag-O THEN NEXT game 

1480 IF modo-1 AND gioc-2 THEN 


‚Зз, 
‚4, 
‚4, 
.3, 


юмын 


1500 comp x,y,2 
1520 ok x,y,2 
1540 NEXT game 


1560 END IF 
1580 REPeat muovi tu 


1600 muovi х, у, gioc, com$ 

1620 IF com$<>' ' THEN 

1640 flag=cmd(gioc, modo, bloccatol, bloccato2) 
1660 SELect ON flag 

1680 ON flag=0 

1700 REMark Continua e prova la mossa х,у 
1720 ON flag-1 

1740 REMark Ripete richiesta mossa 

1760 NEXT muovi_tu 

1780 ON flag=2 

1800 REMark Ripete game e scambia quindi i giocatori 
1820 NEXT game 

1840 ON flag=3 

1860 REMark Nuova partita 

1880 ЕХІТ game 

1900 ON flag=REMAINDER 

1920 REMark Non contemplato 

1940 PRINT ' CODICE COMANDO ERRATO' 

1960 EXIT all game 

1980 END SELect 

2000 END IF 

2020 IF puo(gioc,x,y,1)=1 THEN EXIT muovi tu 


2040 END REPeat muovi tu 

2060 END REPeat game 

2080 AT #0,0,25 

2100 PRINT #0;"premi '/' per un'altra partita" 
2120 AT %0,1,0 e 

2140 REPeat wait:IF INKEYS='/ THEN EXIT wait 
2160 CLS #0,1 

2180 END REPeat all game 

2200 

2220 

2240 : 

2260 REMark DEFINIZIONE PROCEDURE e FUNZIONI 
2280 : 

2300 : 

2320 

2340 REMark Procedure grafiche 

2360 

2380 : 

2400 DEFine PROCedure соге (х,у, color) 

2420 LOCal хо, xi, yo, у1 
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2410 
2460 
2480 
2500 
2520 
2540 
2560 
yo+l 
2580 
2600 
2620 
2640 
2660 
2680 
2700 
2720 
2740 
2760 
2780 
2800 
yo+ 
2820 
2840 
2860 
уд-3 
2880 
2900 
2920 
2940 
2960 
2980 
3000 
3020 
3040 
3060 
3080 
3100 
3120 
3140 
3160 
3180 
3200 
3220 
3240 
3260 
3280 
3300 
3320 
3340 
3360 
3380 
3400 
3420 
3440 
3460 
3480 
3500 
3520 
3540 


хФ-хЖжкхФа1 
х1=хжкх+а2 
yO=yXky+b1 
у1=ужку+Ъ2 
ТМК color 
LINE хд,уд ТО хо, yi TO x1,yl TO x1,y0 ТО x0, yo 


LINE х0%1,уд%1 TO x@+1,y1-1 TO x1-1,y1-1 TO x1-1,y0+1 TO x0+1, 


INK inc(0) 
END DEFine curs 


DEFine PROCedure segno(x, у, p? 
LOCal xô, x1, yo, yi 
xO=xXkx+al . 
x1-x*kx*a2 
yO-y*ky*bi 
yl-y*ky*b2 
INK inc(0) 
LINE x0,yO TO x0,yi TO х1,у1 TO x1,yO ТО x0, yo 


LINE x0+1,y0+1 TO x@+1,y1-1 TO х1-1,у1-1 TO х1-1, yo+1 TO x@+1 


INK inc(p) 
FILL 1 


LINE х0+3, у0+3 TO x0+3,y1l-3 TO x1-3, yl-3 TO х1-3, yO+3 TO x0+3 


FILL 0 
INK inc(0) 
END DEFine segno 


DEFine PROCedure aggiorna (х,у, g) 
pa, ye 
segno х,у, & 

END DEFine aggiorna 


REMark PROCEDURA DI GESTIONE DEL MOVIMENTO 


DEFine PROCedure muovi (x,y,gioc,cmd$) 
LOCal as, dx, ау, в, к 
BEEP 1000,0 
REPeat mossa 
curs х, у, inc (біос? 
LET cmds='#' 
LET a$-INKEYS 
IF LEN(a$) «0 THEN cmd$-a$ 
SELect ON x 
REMark cancellazione cursore 
ON х=@ TO 7 
IF p(x, y)=0 THEN 
curs x,y,pap 
ELSE 
segno x,y, p(x, y? 
END IF 
ON x=REMAINDER 
IF gioc=1 THEN 
segno -2,5,1 
ELSE 
segno 9,5,2 
END IF 
END SELect 
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3560 а%-ІМКЕҮ% 

3580 IF LEN(a$)<>® THEN сша%=а% 

3600 dx=@:dy=@ 

3620 IF стіФ=СНЕФ (208) OR emd$-CHR$(216) THEN 


3640 REMark movimento verticale 

3660 IF cmd$=CHR$ (216) THEN dy--1: ELSE dy=1 
3680 ТЕ у%4у<0 OR у+ау>7 THEN NEXT mossa 
3700 ` IF ход OR х>8 THEN NEXT mossa 

3720 у=у+ау 

3740 МЕХТ позза 


3760 END IF 
3780 IF cmd£=CHRS (192) OR cmd$=CHR$ (200) THEN 


3800 REMark movimento orizzontale 

3820 IF cmd$=CHR$ (192) THEN dx--1: ELSE dx=1 
3840 IF x=-2 AND dx-1 THEN x=-1 

3860 1F x=9 AND dx=-1 THEN x= 

3880 IF x+dx<0 OR x+dx>7 THEN NEXT mossa 
3900 x-xtdx 

3920 NEXT mossa 

3940 END IF 

3960 IF cmd$-' ' THEN 

3980 REMark terminazione movimento 

4000 IF х<0 OR x>7 THEN NEXT mossa 

4020 IF р«х,у2-1 OR p(x,y)=2 THEN NEXT mossa 


4040 EXIT mossa 

4060 END IF 

4080 IF cmd$=CHR$ (232) THEN EXIT mossa 
4100 END REPeat mossa 

4120 END DEFine muovi 

4140 : 

4160 REMark PROCEDURA DI CONTROLLO POSSIBILITA' DI MOVIMENTO 
4180 : 

4200 DEFine FuNction puo muovere(player,z, fl, f2) 
4220 LOCal h,k, tp, ёш 

4240 LET tp=0: tm=0:z=1 

4260 FOR h=0 TO 7 

4280 FOR к-д TO 7 

4300 IF péh,k)-1 THEN tp-tp*i 

4320 IF p(h,k)=2 THEN tm=tm+1 

4340 END FOR k 

4360 END FOR h 

4380 CURSOR -38,110,0,0:PRINT RS KOU 
4400 CURSOR 203,110,0,0: PRINT t 

4420 IF player-1 THEN fl=0 a 

4440 IF player=2 THEN f2=0 

4460 FOR h=2 TO 5,0 TO 1,6 70 7 

4480 FOR k=2 ТО 5,0 TO 1,6 TO 7 

4500 IF puo(player,h,k,0)=1 THEN EXIT h 
4520 END FOR k 

4540 NEXT h 

4560 2=0 

4580 END FOR h 

4600 IF z-O THEN 

4620 IF tp+tm=64 THEN RETurn Q 

4640 ТЕ tp=0 OR tm=@© THEN RETurn Q 

4660 h=-60 

4680 IF player-2 THEN h-180 

4700 CURSOR h,50,0,0: PRINT 'bloccato' 
4720 AT #0,0,25: PRINT #0;"premi '/' per continuare" 
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BEEP 0,0,30,7,5,3,2 
REPeat wait2: IF INKEYS-'/' THEN EXIT wait2 
BEEP 
АТ #0,1,0:CLS #0,1 
CURSOR h,50,0,0: PRINT ' Е 
IF player=1 THEN 
ї1=1 
ELSE 
12-1 
END IF 
IF f1-1 AND f2=1 THEN RETurn © 
END IF 
RETurn 1 
END DEFine puo_muovere т 


DEFine FuNction puo(player,h,k, gira) 
LOCal flag,dh, dk 

IF p(h, к) »O0 THEN RETurn © 

Ёїад-О 

FOR dh=-1 ТО 1 

FOR dk=-1 ТО 1 

IF dh-0 AND dk-O THEN NEXT dk 
flag=muovere (player, h+dh, k+dk, dh, dk, gira, 1) OR flag 

END FOR dk 

END FOR dh 

IF gira-1 AND flag-1 THEN 

aggiorna h, К, player 

END IF 

RETurn flag 
END DEFine puo 


DEFine FuNction muovere (pl, h, К, dh, ак, gira, prima) 
LOCal flag 
IF h<® OR Һ>7 OR k<@® OR k>7 THEN RETurn 0 
IF р‹Ь, К) =Ф THEN RETurn © 
IF p(h,k)=pl THEN RETurn NOT prima 
flag=muovere (pl, h+dh, k+dk, dh, dk, gira, 0) 
IF gira-1 AND flag=l THEN 
aggiorna h,k, pl 
END IF 
RETurn flag 
END DEFine muovere 


DEFine PROCedure init (modo) 
LOCal 1,К, ап, as 

LET ап-д: modo-0 

WINDOW #0, 448, 42,32, 214 
WINDOW 448,202, 32,12 
BORDER #0,1,4 

BORDER 1,2 

PAPER #0,0: INK #0,7 

CLS #0 

CSIZE #0,3,1 

АТ #0,1,11 

PRINT #0; 'OTHELLO'; 

CSIZE #0,0,0 

PAPER %0,2 

AT #0,2,0: PRINT #0,' Muovi con * 
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5920 AT #0,3,0: PRINT £0," J did Ч 
5940 АТ #0,2,55: PRINT #0,* Conferma a 
5960 АТ #0,3,55: PRINT #0, › con SPACE ki 
5980 AT #0,2,0:CLS #0,1 

6000 AT #0,0,25 

6020 INPUT #0;'vuoi giocare contro di me ';as 
6040 IF a$-'s' OR a$-'S' THEN 


6060 REPeat ang 

6080 AT #0,1, 20 

6100 INPUT #0;'mi dai degli angoli di vantaggio (0-4) ';an 
6120 IF an>=0 AND an<=4 THEN EXIT ang 

6140 END REPeat ang 

6160 modo=1 


6180 END IF 

6200 init_graph 

6220 FOR і-0 TO 7 STEP 7 
6240 FOR к-0 TO 7 STEP 7 


6260 IF an<>@ THEN 
6280 aggiorna j,k,2 
6300 an-an-i 


6320 END IF 

6340 END FOR к 

6360 END FOR i 

6380 АТ #0,2,0:CLS #0,1 

6400 FOR к-і IO 10 

6420 SCROLL #@.-1 

6440 END FOR k 

6460 AT #0,3 :PRINI #0.”'PREMI Бі PER MODO COMANDI’; 
6480 END DEFine init 

6500 : 

6520 DEFine PRUCedure init graph 

6540 LOCal j,k 

6560 PAPER pap: INK inc(0):CLS 

6580 SCALE 199,-78,-9 

6600 FOR 1-0 TO 8 

6620 FOR k=@ TO 2.3 STEP .76 

6640 LINE O,j*ky*k TO 178, jkky+k 

6660 LINE jXkx+k,@ TO j*kx+k, 179 

6680 END FOR k 

6700 END FOR 1 

6720 segno -2,5,1 

6740 segno 9,5,2 

6760 END DEFine init graph 

6780 : е 

6800 REMark FUNZIONE INTERPRETE COMANDI 

6820 : 

6840 DEFine FuNction cmd(player, modo, Ъ1с1, blc2) 
6860 LOCal cmd ret,cmd cont, cmd_rpt, cmd next, cmd end, сті, i,j,k 
6880 LET cmd cont=0: cmd rpt-1:cmd next-2:cmd end-3 
6900 FOR і-1 TO 10 

6920 SCROLL #0,1 

6940 END FOR i 

6960 PAPER #0,4: INK #0,0 

6980 АТ #0,2,0:CLS %0,1 

7000 АТ %0,0,0 

7020 PRINT #0,'0: Ritorna','l: Save game','2: Load game',; 
7040 PRINT #0,'3: Cambio turno',; 

7060 REPeat спа loop 

7980 cmd$-INKEYS(-1) 
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7100 
7120 
7140 
7160 
7180 
7200 
7220 
7240 
7260 
7280 
7300 
7320 
7340 
7360 
7380 
7400 
7420 
7440 
7460 
7480 
7500 
7520 
7540 
7560 
7580 
7600 
7620 
7640 
7660 
7680 
7700 
7729 
7740 
7760 
7780 
7800 
7820 
7840 
7860 
7880 
7900 
7920 
7940 
7960 
7980 
8000 
8020 
8040 
8060 
8080 
8100 
8120 
8140 
8160 
8180 
8200 
8229 
8240 
8260 


IF cmd$-'2' THEN 
load game gioc, modo, blc1, blc2 
IF gioc-1 THEN gioc-2:ELSE gioc-1 
cmd ret-cmd next 
EXIT cmd loop 
END IF 
IF emd$-'1' THEN 
save game gioc,modo,blcl,blc2 
cmd ret-cmd rpt 
EXIT cmd loop 
END IF 
IF emd$-'3' THEN 
1-9 
FOR 1-Ф TO 7 
FOR к-0 TO 7 
IF р<3і,к2<>9 THEN 1-141 
END FOR k 
END FOR j 
IF i-4 THEN сша ret-cmd next: ELSE NEXT спа loop 
EXIT спа loop 
END IF 
IF cmd$-'O' THEN cmd ret=cmd rpt: EXIT cmd loop 
END REPeat cmd loop 
PAPER %0,2:ІМК #0,7 
AT #0,2,90:CLS #0,1 
FOR i=1 TO 10 
SCROLL 40,-1 
END FOR i 
АТ #0,3,25: PRINT #0,'PREMI F1 PER MODO COMANDI' 
RETurn спа ret 
END DEFine cmd 


REMark Procedura di caricamento gioco 


DEFine PROCedure load game ‘g, mod, 511, 512) 
LOCal n,nome$,i,j 
AT #0,2,0:CLS #0,1 
AT #0,0,0 
INPUT #0,'LOAD GAME... Drive #'!n,'File name (e.g 
OPEN IN #10, 'mdv'8né' '&nome$&' ОТН 
INPUT #10,g,mod, bll, bl2 
init graph 
FOR i=0 TO 7 
FOR 1-0 TO 7 
INPUT #10,p(j,i) 
IF р(ј,1)<>0 THEN segno j,i, pij, i) 
END FOR j 
END FOR i 
CLOSE #10 
END DEFine load game 


REMark Procedura di salvataggio del gioco 
DEFine PROCedure save game(g,md,blil, bl2) 
LOCal n, nome$, i,j,1f£ 

LET 1#$=СНЕ$ (10) 

AT #0,2,0:CLS 40,1 

АТ #0,0,0 

INPUT #0,'SAVE GAME... Drive f'!n,'File name (e.g. 


Part)'!nomes 


Part?'!nome$ 
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8280 ОРЕМ МЕМ 410,'mdv'&n&' '&nomeS&' ОТЫ” 
8300 PRINT #10, 5; 11$; ша; 1f$;bll; 1f$; bl2; 11%; 
8320 FOR і-0 TO 7 

8340 FOR 1-0 TO 7 

8360 PRINT #10, p(j, i); 11$; 

8380 END FOR j 

8400 END FOR i 

8420 CLOSE #10 

8440 END DEFine save game 

8460 : 


Per ricevere le riviste arretrate 
di SUPERSINC con cassetta 
compilate e spedite il coupon qui sotto! 


ыс» 


SUPERSINC BUONO D'ORDINE PER RIVISTE ARRETRATE 
Anche se l'ordine riguardasse la sola cassetta questa 
CEDOLA DI ORDINAZIONE RIVISTE ARRETRATE CON CASSETTA ALLEGATA verrà comunque inviata insieme alla rivista al prezzo qui 


da complere e spedire in busta стшза а 
J.soft - Viale Restelli, 5 - 20124 Milano - Tel. 6888228: indicato. 


Al prezzo di L. 15.000 


[ Contanti allegati [) Assegno allegato n° 


[ Ho spedito l'importo ө mezzo vaglia postale 
[ Ho versato l'importo sul cc. n° 19445204 intestato a J. soft - Milano 
[ Pagheró in contrassegno al postino al ricevimento 


регі residenti all'estero - pagamento anticipato (vaglia o versamento su ns. ccp) 


RICHIEDETE IL NUOVISSIMO CATALOGO 


- BIBLIOTECA JACKSON 
ТЕСА | AUTUNNO-INVERNO 
PERK SON 85/86 


specificando il vostro nome, 
cognome e indirizzo. 


GRUPPO EDITORIALE 


JACKSON 


DIVISIONE LIBRI 


a cura di Lucio Bragagnolo 


Р" di dare ancora una volta la 
parola (e...la tastiera) al GRUPPO 
UTILIZZATORI COMPUTER SIN- 
CLAIR NAPOLI, rilanciamo un appello 
pervenutoci da Genova: 


Cara redazione di SUPERSINC, 

sono un ragazzo di 14 anni e posseggo 
un favoloso superpersonalcomputer 
Sinclair ZX Spectrum 48K; quasi tutti i 
giorni a casa mia, studio permettendo, 
gli spectrumisti (sinclairisti è più bello! 
Che nome si potrebbe dare, a proposi- 
to, agli utenti QL? Forse “quellanti”, in 
ricordo del quasi omonimo film “i duel- 
lanti” di Ridley Scott? N.d.R.) che si 
incontrano sono almeno una dozzina e 
intavolano accese discussioni e dibatti- 
ti. 

Non trovando club nei dintorni abbiamo 
deciso di fondarne uno noi. 

1) Per fondarlo, come dobbiamo fare? 
2) Ci potete aiutare in qualche modo? 
3) Visto che l'unico posto disponibile è 
a casa mia, possiamo fondare li il nostro 
club? 

Vi porgo i miei distinti saluti e i compli- 
menti per la vostra bellissima rivista. 
Paolo Magnani 

Via Sabotino 11/5 

16155 GENOVA PEGLI GE 
Tel.010/689801 


Cosa possiamo dire al carissimo Paolo, 
oltre che ringraziarlo dei complimenti? 
Per fondare un club non c'è bisogno di 
seguire procedure burocratiche partico- 
lari, né di una sede con requisiti specia- 
li: basta avere un posto dove trovarsi e 
poter coordinare le varie iniziative pro- 
mosse dal club, e anche la casa di qual- 
cuno può andare benissimo, specie al- 
l'inizio, quando le esigenze di spazio non 
sono ancora pressanti. L'unico aiuto 
materiale che possiamo darti è di inte- 
stare a nome del club, non appena ne 
sarà stata comunicata la nascita ufficia- 
le, un abbonamento omaggio a SUPER- 


SINC, oltre naturalmente a mettere a 
disposizione lo spazio di queste pagine 
pet listati, trucchi, notizie, articoli, an- 
nunci, richieste e qualunque altra cosa 
inerente ci verrà comunicata. Noi spe- 
riamo che la pubblicazione di questa let- 
tera possa fare da cassa di risonanza, 
magari consentendo il contatto con altri 
appassionati di Genova e dintorni, se 
non con un club vero e proprio. Tanti 
auguri, Paolo, e tienici informati! 


Gli annunci di ZX Club 


Sono aperte le iscrizioni al Gruppo Uti- 
lizzatori Computer Sinclair Napoli 
(GUCS) per l'anno 1986; chiunque desi- 
deri associarsi può scrivere o telefonare 
per maggiori ragguagli, oppure seguire 
le avvertenze riportate di seguito. 

1) L'iscrizione può essere richiesta da 
qualsiasi possessore di computer Sin- 
clair. 

2) Per iscriversi è sufficiente inviare la 
quota annuale di Lit. 15000 (quindici 
mila) a mezzo vaglia postale, assegno 
oppure versando la cifra sul c/c postale 
numero 10776805 intestato al dott. Ro- 
berto CHIMENTI — Napoli, specifican- 
do dettagliatamente nome, cognome, 
indirizzo, telefono, tipo di computer 
posseduto e grado di preparazione nella 
programmazione. 

3) L'adesione al gruppo può essere sot- 
toscritta in qualsiasi periodo dell’anno, 
ma cessa inderogabilmente il 31 dicem- 
bre dell'anno stesso. 

Tutti i soci riceveranno gratuitamente il 
bollettino trimestrale del gruppo (su 
cassetta per i possessori di Spectrum) 
e potranno usufruire, oltre che delle ini- 
ziative del gruppo, di agevolazioni riser- 
vate esclusivamente ai soci del GUCS 
Napoli da parte di numerosi computer 
shop italiani, 

L'indirizzo del club è: 


Gruppo Utilizzatori Computer Sinclair 
Napoli 

c/o Roberto Chimenti 

via Luigi Rizzo 18 

80124 NAPOLI NA 

Tel. 081/617368 — 7623121 


1 programmi di ZX CLUB 

Sebbene lo Spectrum non abbia grandi 
capacità sonore, un uso appropriato del 
linguaggio macchina può consentire di 
ottenere, anche solo con l'altoparlanti- 
no interno, effetti a volte stupefacen- 
ti...per chi possiede adeguate conoscen- 
ze musicali e programmatorie. Il pro- 
gramma che segue è invece utilizzabile 
da tutti in modo immediato, e fornisce 
28 routine pronte all’uso, completa- 
mente rilocabili e inseribili a piacimento 
nei propri programmi. Ma lasciamo la 
parola all'autore: 


La fabbrica dei suoni 
di Roberto Chimenti 


Questo programma, come il nome stes- 
so fa intuire, serve per la generazione 
di una vasta gamma di suoni, che po- 
tranno servire egregiamente per miglio- 
rare la presentazione dei vostri lavori. 
Esso si avvale di ben 28 routine in lin- 
guaggio macchina, che, come dirò in se- 
guito, potranno essere ulteriormente 
manipolate per variarne sia la frequen- 
za che la durata. La necessità di dover 
far ricorso al linguaggio macchina per 
ottenere dei suoni che vadano oltre i 
semplici BEEP è presto detta : da BA- 
SIC, in pratica, non è possibile ottenere 
cambi di frequenza e di tonalità molto 
veloci, per cui i suoni che potremo arri- 
vare a udire non potranno essere mai 
molto elaborati; ricorrendo invece al lin- 
guaggio macchina potremo far ricorso 
a brevi loop, che ad ogni “giro” facciano 
variare la frequenza del suono in modo 
estremamente veloce, fino ad arrivare 
alla sintetizzazione dei più svariati effet- 
ti elettronici, molto simili a quelli che 
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siamo abituati ad ascoltare dai game 
per il nostro ZX. 

Tutte le routine sono caricate in memo- 
ria da BASIC e piazzate in linee di DA- 
TA, sotto forma decimale, in modo da 
poter essere facilmente POKate all'oc- 
correnza: si è preferita questa soluzio- 
ne, in quanto così facendo tutto il pro- 
gramma risulta essere completamente 
“aperto” a qualsiasi studio. Inoltre è 
possibile avere sempre sotto gli occhi le 
varie routine, per confronti e modifiche 
varie. 

Il programma, una volta “lanciato”, vi- 
sualizza un menu con le seguenti opzio- 


ni: 
PROSEGUI (tasto P): consente di ascol- 
tare uno a uno tutti i 28 suoni genera- 
bili da questo programma; 

MEMORIZZA (tasto M): trasporta l'ulti- 
ma routine eseguita in un'area di me- 
moria riservata (da 60000 a seguire), 
allo scopo di poter effettuare al momen- 
to opportuno il salvataggio su nastro o 
microdrive. È possibile salvarne fino a 
un massimo di 16; la collocazione in 
memoria e la loro lunghezza sono indi- 
cate sul tabellone che appare sotto al 


menu. 
RIPETI (tasto R): consente di riascoltare 
l'ultimo suono richiamato dall'opzione 
PROSEGUI; 

ASCOLTA (tasto A): esegue in sequen- 
za tutte le routine memorizzate con l'op- 
zione MEMORIZZA; 

SAVE (tasto S): permette di salvare 
esclusivamente l'area di memoria in cui 
sono custodite le routine che si sono 
selezionate tramite l'opzione MEMO- 
RIZZA: detta area parte da 60000 e 
ogni routine ha uno step di 50 byte fissi; 
questo vuol dire che la prima inizia a 
60000 e finisce a 60049, la seconda 
parte da 60050 e termina a 60099 e 
cosi via. E' possibile, in questa fase, sce- 
gliere se ottenere la funzione di SAVE 
su microdrive o su cassetta. 

QUIT (tasto Q): resetta il puntatore del- 


La fabbrica dei suoni 
versione per Spectrum 48K 


lelinee DATA e reinizializza il program- 


ma. 
L'uso del programma risulta essere 
molto semplice e intuitivo; per i meno 
esperti, che si chiedono come fare ad 
utilizzare le routine selezionate nei pro- 
pri programmi, ecco qui di seguito alcu- 
ne indicazioni. Ammettiamo di aver 
scelto e registrato su nastro o microdri- 
ve tre suoni: dopo aver resettato il com- 
puter le caricheremo in memoria con 
LOAD""CODE; effettuato il caricamen- 
to potremo provare ad ascoltarle e per 
far questo daremo RANDOMIZE USR 
60000 per sentire la prima, RANDOMI- 
ZE USR 60050 per la seconda e RAN- 
DOMIZE USR 60100 per la terza. A 
questo punto e ovvio che le routine po- 
tranno essere utilizzate nei propri pro- 
grammi e richiamate da BASIC ogni 
qualvolta ne vorremo fare uso, magari 
inserendole all'interno di cicli FOR- 
NEXT in modo da ottenere degli effetti 
ripetitivi davvero sofisticati, che daran- 
no un’impronta di professionalità al vo- 
stro Software. 

Un attento esame delle linee di DATA 
(ognuna delle quali contiene una routi- 
ne) permetterà ai più esperti di tentare 
qualche modifica. Infatti è molto facile 
notare che diverse di esse contengono 
la medesima sequenza di numeri, con 
la variazione di uno solo od al massimo 
tre di essi, La variazione di uno di questi 
numeri (in un range compreso tra 1 e 
255) permetterà di modificare la fre- 
quenza, la durata o la tonalità dei suoni 
stessi; sarebbe consigliabile, allo scopo, 
l’uso di un buon disassemblatore, che 
permetterà di individuare facilmente le 
modifiche più opportune da eseguire. 
Consiglio vivamente a chi digita il pro- 
gramma di salvarlo immediatamente 
subito dopo aver terminato la battitura, 
prima di mandarlo in RUN. Questo per- 
ché è molto facile commettere un erro- 
re in fase di copiatura della lunga serie 
di numeri: al momento dell'esecuzio- 


ne potrebbe verificarsi un possibile bloc- 
co del sistema, con conseguente perdita 
del programma stesso; inoltre ricordo 
che se al momento della digitazione non 
è allacciata l'interfaccia 1, non sarà pos- 
sibile introdurre in memoria le istruzioni 
relative all'uso del microdrive che po- 
tranno essere tralasciate oppure (me- 
glio) fatte precedere da un'istruzione di 
REM, che potrà essere facilmente elimi- 
nata al momento in cui disporrete del 
microdrive. 

Le note esplicative del listato sono mol- 
to semplici, in quanto tutto ruota sulla 
lettura dei numeri decimali presenti nel- 
le DATA che vanno da 9000 in poi, tra- 
mite l’istruzione READ contenuta nella 
linea 1005; ogni numero così prelevato 
viene collocato provvisoriamente dalla 
locazione 50000 a seguire; quando la 
routine è stata completamente caricata 
in memoria viene fatta ascoltare per tre 
volte (linea 1035) e subito dopo, se non 
si sceglie di conservarla, viene cancella- 
ta dalla routine successiva e il tutto si 
ripete nello stesso identico modo, Se si 
seleziona l'opzione MEMORIZZA, inve- 
ce, l'ultima routine ascoltata viene tra- 
sportata nelle locazioni che partono da 
60000 e li conservata fino al momento 
a cui viene richiesta la funzione di SA- 

E. 


Ricordo inoltre che ogni qualvolta si 
scelga di conservare una routine vengo- 
no visualizzate sullo schermo la locazio- 
ne di inizio e la lunghezza della routine 
stessa: inoltre tutte le routine sono per- 
fettamente rilocabili e pertanto ognuna 
di esse puó essere mandata in esecuzio- 
ne tramite il comando di: RANDOMIZE 
USR locazione d'inizio; questo fatto aiu- 
terà i possessori di SPECTRUM 16K, 
che, pur non potendo far uso di questo 
programma per intero, potranno prova- 
re a inserire le varie routine singolar- 
mente in un'area piü bassa di quella 
prevista da questo programma. 


ШЫ a 


410 PRINT PAPER 1; INK 7;" Pr 
4 REM LA FABBRICA DEI SUONI i 5221 
5 REM KO kok kk kk AA kk Ak dok kk В, Есма 
415 PRINT PAPER 1;" 
9 Dott. Roberto CHIMENTI " 
GR 420 PRINT PAPER l; INK 7;" ме 
UPPO UTILIZZATORI COMPUTER morizza | ascolta. Quit 
SINCLAIR * NAPOLI " 
TEL:081/617368/7623121 435 PRINT. PAPER 6j" 
710 PAPER 0: INK 7: BORDER 0: CLS : 


POKE 23658,58 

20 LET co-0 

300 LET prot-0: LET stop-0: LET b-60 
000: LET linea-4 

400 LET no-0: RESTORE 

405 PRINT PAPER 6;AT 0,0;" 
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428 
440 


FOR x=0 TO 21: 
PAPER 6 PRINT AT x,31; 
PAPER 6; NEXT x 

PRINT AT 21,0; PAPER 6; 


PRINT AT x,0; 


GO SUB 3000 
PAUSE 0 


450 
460 


462 
464 


466 
468 
469 
470 
499 


999 
1000 


1005 


1010 
1015 
1020 
1035 


1040 
2000 
2002 
2003 
2004 
2006 
2010 


2015 
2020 


3000 
3010 


3020 
4000 
4010 


4020 
5000 
5010 


5015 


5020 
5030 
5040 
5050 
5500 
5510 


5515 
5518 


5520 


IF INKEYS="P" THEN LET stop=l: 
GO SUB 1000: GO TO 430 
IF INKEY$="M" AND stop=l THEN 
GO SUB 2000: LET stop=0: LET pr 
ot=1: GO TO 430 
IF INKEYS="R" THEN GO SUB 1035: 
GO TO 430 
IF INKEY$="A" AND prot=l THEN 
GO SUB 4000: GO TO 430 
IF INKEY$="S" THEN GO TO 5000 
ІР INKEY$ " THEN RUN 
IF INKEY$="C" THEN COPY 
Go TO 440 
PRINT PAPER 1;" 

" 


REM ascolto progressivo 
LET no=no+l: INPUT 


PRINT #0; 


TAB 11;"Routine n.";m FOR n=0 
TO 50 
READ a: IF 999 THEN : INPUT "" 


: PRINT #0;" Routine esau 
rite ": LET stop=0: LET no=no-l: 
RESTORE 9910: RETURN 


POKE 50000+n,a 

IF a=201 THEN СО TO 1030 
NEXT n 

FOR n=} TO 3: 
0: NEXT n 
RETURN 

REM memorizzazione 

LET 1іпеа=1іпеа+1 

IF linea»20 THEN RETURN 

IF linea=5 THEN GO TO 2010 

LET b=b+50 

FOR n=0 TO 50: POKE (b+n),PEEK ( 
50000+n): IF PEEK (50000+n)=201 
THEN СО TO 2020 

NEXT n 

PRINT AT linea,l; PAPER 3; 
OVER 1; INK 7;" Routine n. 
": "TAB 17;b; i 
RETURN 

FOR p=128 TO 16 STEP -8 

PLOT 9,p: DRAW 239,0: NEXT p: 
PLOT 127,8: DRAW 0,128 
RETURN 

REM riascolta 

FOR w=60000 TO b STEP 50: 
RANDOMIZE USR w: PAUSE 20: 
NEXT w 

RETURN 

REM REGISTRAZIONE 

PRINT АТ 1,2; PAPER 1;" 
RODRIVE CASSETTA " 


PRINT AT 3,2; PAPER 1;" 
" 


RANDOMIZE USR 5000 


MIC 


PAUSE 0 
M" THEN GO TO 5500 
C" THEN GO TO 5600 


GO TO 5020 

REM SAVE MICRODRIVE 

PRINT AT 1,2; PAPER !;" SA 

VE MICRODRIVE 1 " 

LET co=(b-60000)+50 

PRINT AT 3,6; FLASH !;"Nome?": 
INPUT LINE n$: PRINT AT 3,6; 
PAPER !; INK 7;n$;" Ч 
SAVE *"M";l;n$CODE 60000,со 


5530 


5540 
5560 
5600 
5610 


5615 
5618 


5620 
5630 
6000 
9000 
9005 
9010 


9020 
9030 


9040 
9050 


9060 
9070 


9080 
9090 


9100 
9110 


9120 
9130 


9140 
9150 


9160 
9170 


PRINT АТ 1,2; PAPER 1;" 
IFY MICRODRIVE 5 
VERIFY *"M";1;n$CODE 60000,co 
GO TO 405 

REM SAVE CASSETTA 

PRINT AT 1,2; PAPER !;" SA 

VE CASSETTA n 

LET co=(b-60000)+50 

PRINT АТ 3,6; FLASH l;"Nome 
INPUT LINE n$: PRINT AT 3,6; 


VER 


PAPER 1; INK 7;n$;" Ы 
SAVE n$CODE 60000,со 

GO ТО 405 

STOP 

REM Linee DATA routines 
REM 1 


DATA 22,13,30,5,6,132,197,58,72, 
92,203,63,203,63,203,63,203,231, 
211,254,66,0,0,0,16,251,203,167, 
211,254,67,0,0,0,16,251,28,20,0 

0,193,16,219,201 

REM 2 

DATA 22,168,30,112,6,234,197, 58, 
72,92,203,63,203,63,203,63,203,2 
31,211,254,66,0,0,0,16,251,203, 

67,211,254,67,0,0,0,16,251,0,0,2 
1,0,193,16,219,201 

КЕМ 3 

DATA 22,114,30,103,6,70,197,58,7 
2,92,203,63,203,63,203,63,203,23 
1,211,254,66,0,0,0,16,251,203,16 
7,211,254,67,0,0,0,16,251,0,0,0, 
0,193,16,219,201 

REM 4 

DATA 22,65,30,43,6,208,197,58,72 
,92,203,63,203,63,203,63,203,231 
«211,254,66,0,0,0,16,251,203,167 
,211,254,67,0,0,0,16,251,0,20,29 
,0,193,16,219,201 

REM 5 

DATA 22,78,34,6,10,197,58,72,92, 
203,63,203,63,203,63,203,231,211 
,254,66,0,0,0,16,251,203,167,211 
,254,67,0,0,0,16,251,20,0,20,21, 
193,16,219,201,0 

REM 6 

БАТА 22,144,30,73,6,167,197,58,7 
2,92,203,63,203,63,203,63,203,23 
1,211,254,66,0,0,0,16,251,203,16 
7,211,254,67,0,0,0,16,251,0,0,0, 
20,193,16,219,201 

REM 7 

DATA 22,88,30,211,6,211,197,58,7 
2,92,203,63,203,63,203,63,203,23 
1,211,254,66,0,0,0,16,251,203,16 
7,211,254,67,0,0,0,16,251,29,20 

0,20,193,16,219,201 

REM 8 

DATA 22,172,30,120,6,107,197,58, 
72,92,203,63,203,63,203,63,203,2 
31,211,254,66,0,0,0,16,251,203,1 
67,211,254,67,0,0,0,16,251,0,21, 
0,0,193,16,219,201 

REM 9 

DATA 22,18,30,72,6,92,197,58,72, 
92,203,63,203,63,203,63,203,231, 
211,254,66,0,0,0,16,251,203,167 

211,254,67,0,0,0,16,251,0,0,0,29 
,193,16,219,201 
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9180 
9190 


9200 
9210 


9220 
9230 


9240 
9250 


9260 
9270 


9280 
9290 


9300 
9310 


9320 
9330 


9340 
9350 


9360 
9370 


9380 
9390 


9400 
9410 


9420 


REM 10 

БАТА 6,10,197,33,0,3,17,1,0,2 
205,181,3,225,17,16,0,167,237 
,32,240,193,16,233,201 

REM 11 

DATA 1,6,250,33,0,2,17,15,0,229, 
213,197,205,181,3,193,209,225,12 
5,145,111,16,242,201 

REM 12 

DATA 33,0,3,17,150,0,205,181,3,0 
,20 

REM 13 

DATA 22,60,30,207,6,217,197,58,7 
2,92,203,63,203,63,203,63,203,23 
1,211,254,66,0,0,0,16,251,203,16 
7,211,254,67,0,0,0,16,251,29,0,2 
9,0,193,16,219,20 
ВЕМ 14 

DATA 22,74,30,202,6,48,197,58,72 
,92,203,63,203,63,203,63,203,23 
,211,254,66,0,0,0,16,251,203,167 
,211,254,67,0,0,0,16,251,0,20,0, 
0,193,16,219,201 

ВЕМ 15 

DATA 33,232,3,22,46,30,158,6,116 
,197,58,72,92,203,63,203,63,203, 
63,203,231,211,254,70,0,0,16,254 
,66,16,254,203,167,211,254,70,16 
,254,35,67,0,0,16,254,21,29,193, 
16,216,201 

REM 16 

DATA 33,232,3,22,179,30,165,6,10 
4,197,58,72,92,203,63,203,63,203 
,63,203,231,211,254,70,0,0,16,25 
4,66,16,254,203,167,211,254,70,1 
6,254,35,67,0,0,16,254,28,20,193 
,16,216,201 

REM 17 

DATA 33,232,3,22,48,30,16,6,193, 
197,58,72,92,203,63,203,63,203,6 
3,203,231,211,254,70,0,0,16,254, 
66,16,254,203,167,211,254,70,16, 
254,35,67,0,0,16,254,0,0,193,16, 
216,201 

REM 18 

DATA 33,232,3,22,138,30,130,6,26 
4197,58,72,92,203,63,203,63,203, 
63,203,231,211,254,70,0,0,16,254 
,66,16,254,203,167,211,254,70,16 
1254,35,67,0,0,16,254,29,0,193,1 
6,216,201 

REM 19 

DATA 22,228,30,13,6,22,197,58,72 
192,203,63,203,63,203,63,203,231 
4211,254,66,0,0,0,16,251,203,167 
4211,254,67,0,0,0,16,251,0,20,20 
.28,193,16, 219,201 


REM 20 
DATA 58,72,92,31,31,31,6,240,14, 
254,37,32,6,238,16,237,121,38,23 
8,45,32,244,238,16,237,121,46,25 
4,16,236,201 

REM 21 

DATA 17,98,100,38,50,58,72,92,31 
,31,31,14,254,238,16,237,121,67, 
16,254,37,32,244,28,21,32,232,20 
1 


9, 
82 


REM 22 
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9430 


9440 
9450 


9460 
9470 


9480 
9490 


9500 
9510 


9520 
9530 


9540 
9550 


9900 
9910 
9995 
9998 


9999 


DATA 17,10,100,38,50,58,72,92,31 
431,31,14,254,238,16,237,121,67, 
16,254,37,32,244,28,21,32,232,20 
1 


REM 23 
БАТА 17,25,255,38,50,58,72,92,31 
431,31,14,254,238,16,237,121,67, 
16,254,37,32,244,28,21,32,232,20 
1 


REM 24 
DATA 17,255,40,38,50,58,72,92,31 
431,31,14,254,238,16,237,121,67, 
16,254,37,32,244,28,21,32,232,20 
1 

REM 25 

БАТА 17,25,255,38,50,58,72,92,31 
431,31,14,254,238,16,237,121,67, 
16,254,37,32,244,29,21,32,232,20 
1 


REM 26 
DATA 17,25,10,38,50,58,72,92,31, 
31,31,14,254,238,16,237,121,67,1 
6,254,37,32,244,29,21,32,232,20 


REM 27 

DATA 17,10,10,38,50,58,72,92,31, 
31,31,14,254,238,16,237,121,67,1 
6,254,37,32,244,29,21,32,232,201 


REM 28 
DATA 17,10,10,38,255,58,72,92,3 
431,31,14,254,238,16,237,121,67, 
16,254,37,32,244,28,21,32,232,20 
1 


REM CONTROLLO FINE DATA 

DATA 999 

REM registrazione programma 
CLEAR : SAVE *"m";1;"suoni" 
LINE 1: VERIFY *"m";1;"suoni": 
RUN 

CLEAR : SAVE "SUONI" LINE 1 


a cura di Lucio Bragagnolo 


Tutto ciò che avreste voluto 
sapere sul computer 


di Helen Davies 
ed. Gruppo Editoriale Jackson 


Ес un altro libro della serie "Spee- 
dy Computer” della Jackson. Seb- 
bene il titolo sembri a prima vista un 
ро’ ambizioso, in effetti abbiamo sco- 
perto con sorpresa come l’obiettivo 
venga raggiunto in pieno dall'autrice, 
“Tutto ciò che avreste voluto sapere sul 
computer” è diretto prevalentemente ai 
piccoli e agli inesperti, e si preoccupa 
li condensare in poche pagine il baga- 
glio di quelle che dovrebbero ormai es- 
sere almeno nozioni di cultura generale 
e non solo patrimonio esclusivo dei “pi- 
giatasti”. Attraverso un’impostazione 
spiritosa, e in qualche momento aperta- 
mente ridanciana, un ampio uso di colo- 
re e di grafica esplicativa e un linguag- 
gio il più semplice possibile, c'è spazio 
davvero per tutto: cos'è, come funziona 
e a cosa può servire un computer, RAM 
e ROM, che cos'è, come si digita e co- 
me correggere un programma, come re- 
gistrare permanentemente i propri dati, 
periferiche di tutti i tipi (dal televisore 
alla penna ottica al modem), la sintesi 
vocale, i pirati informatici, la computer 
graphic, i robot, il Logo, effetti speciali 


cinematografici. Tutte queste voci (e al- 
tre ancora) vengono non certo sviscera- 
te, bensì accennate a un livello accessi- 
bile a tutti e in maniera sintetica, ma 
completa, anche se naturalmente gli in- 
teressati all'approfondimento di uno o 
piü argomenti specifici dovranno poi 
cercare strumenti piü adatti. Non man- 
cano nemmeno alcuni semplici pro- 
'ammi per tutti i computer piü diffusi 
anche lo Spectrum, quindi), con dovizia 
di consigli per conversioni e migliora- 
menti. 
Senz'altro una realizzazione di grande 
aiuto alla diffusione dell'informatica, da 
consigliare a tutti gli scettici blu e a chi 
forse уга molte delle possibilità del 
suo solo apparentemente “giocattolo. 
so" Spectrum. 


Computer grafica — 
dall’animazione agli arcade 


di Judy Tatchel e Les Howarth 
ed. Gruppo Editoriale Jackson 


differenza dei precedenti volumi 

della serie “Speedy Computer” 
esaminati nelle ultime puntate di 
PRINT, “Computer Grafica” — lo dice 
la parola stessa — si occupa di un argo- 
mento specifico, mantenendo tuttavia 
la stessa visione globale che abbiamo 
potuto constatare nelle altre occasioni 
Contrariamente a quanto molti pensa. 
no, la computer graphic non si limita 
semplicemente alle schermate dello 
Spectrum o del C64, ma sta avviandosi 
a occupare una posizione di importanza 
sempre crescente nei più disparati cam- 
pi di attività: cinematografia, disegno 
(CAD), animazione, addestramento, 
medicina, chimica, gioco, fotografia, 
astronomia, arte, pubblicità ... e l'elen- 
co potrebbe continuare. 
Di tutti questi argomenti si potrà trova- 
re menzione nel libro, il quale, sia pure 
nella sua sinteticità, saprà ugualmente 
insegnare qualcosa, non fosse altro che 
il motivo per cui la memoria video dello 


Spectrum occupa proprio 6912 byte e 
non qualcuno in più o in meno. 

Il libro parte come al solito molto da 
lontano, illustrando i principi fondamen- 
tali in base ai quali un computer collega- 
to a un'unità video è in grado di genera- 
re immagini, chiarendo concetti come 
quelli del rapporto risoluzione/memo- 
ria occupata e così via. Il discorso pro- 
segue con un'analisi degli strumenti con 
cui è possibile disegnare sul video (joy- 
stick, tastiera, tavoletta grafica, penna 
ottica, mouse, trackball...), e successi- 
vamente con alcune elementari nozioni 
di computer graphic. Pagina dopo pagi- 
na vengono quindi prese in esame tutte 
le sue possibili applicazioni, terminando 
con alcuni programmi grafici studiati 
per Spectrum, Apple, BBC e Commo- 
dore 16. Sebbene semplici, non sono 
affatto ingenui e riescono a illustrare 
piuttosto bene le grandi possibilità a di- 
sposizione anche di un piccolo compu- 
ter, mostrando tra l’altro esempi di tec- 
niche non facilissime da padroneggiare, 
come l'interpolazione, ciò che permette 
al calcolatore di spostare una figura sul- 
lo schermo, lasciandone inalterata (o al- 
terandone secondo le intenzioni del pro- 
grammatore) forma e dimensione, ЇЇ li- 
bro si conclude con una tabella di con- 
versione delle istruzioni grafiche relati- 
ve ai vari computer e un ottimo diziona- 
rietto dei termini più usati nel campo 
della grafica computerizzata. 

Prima di chiudere, una parola sul- 
l'aspetto generale del libro, un vero pia- 
cere per gli occhi, tanto esso è ricco di 
illustrazioni, tabelle, diagrammi, dise- 
gni, esempi e chi più ne ha più ne metta. 
Consigliato a tutti, anche in virtù del 
prezzo più che accessibile 


meli 
1 LIBRI VENGONO OFFERTI 
- CON IL 10% 


DI SCONTO SUL 
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Le strenne 


firmate Jackson 


COFANETTI 

SPEEDY COMPUTER 
L'informatica attraverso i testi е 
le immagini studiate per | 
bambini può diventare facile 
anche per .. mamma e papà. 


Cod. CUOO1 Lire 45.000 
Cod. CU002 Lire 45.000 


ROMANZO ROSA CON IL C64 
Marco Bucceri Frans 
Stefania Deambrogi 
Sei un tipo romantico? Ti 
placciono i romanzi? 
Ї computer, attraverso un 
simpatico programma scritto per 
Commodore 64, collabora con 
te e con ‘ostruzione di 
un Vostro “Romanzo rosa" 

Con floppy disk. 

Cod. CC230 Lire 40.000 


sco Davini 


IMPARA IL BRIDGE 

CON IL COMPUTER 

Claudio Trinchillo 

l bridge con l'aiuto del 


‘onduce pas 
quasi un e: 


Con floppy disk per C 64 
Cod. CESSI Ure 50.000 
Con floppy disk per IBM 

Cod. СЄН9. Lire 50.000 


p-7------------------- e 


ritagliare (o fotocopiare) e spedire in busta chiusa a: 


GRUPPO EDITORIALE JACKSON - Divisione Libri - Via Rosellini, 12 - 20124 Milano 


CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA 


VOGLIATE SPEI 


DIRMI 


n° copie 


codice 


Titolo 


Prezzo unitario 


Prezzo totale. 


Totale 


П Pagherò contrassegno al postino il prezzo indicato più L. 3.000 per contributo fisso spese di spedizione. 


Condizioni di pagamento con esenzione del contributo spese di spedizione 
П Allego assegno della Banca 


N 


Nome e Cognoma 


1 Allego fotocopia del versamento 


c/c n. 11666203 a voi intestato 


1 Allego fotocopia di versamento su vaglia postale a voi intestato 


Via 


Cap Cinta Prov 
Data 

Spazio riservato alle Aziende. Si richiede l'emissione di fattura ORDINE 

MINIMO 

Partiva LVA. L. 50.000 


Puoi trovare le strenne Jackson 
nelle migliori librerie 
o richiederle direttamente al Gruppo Editoriale Jackson 


COMPUTERGRAPHIA 
Joan Scott 
In 176 meravigliose e 


immagini elaborate con | 
tecniche più avazate di 
computer-graphics. 


Cod. 802P Lire 40.000 


COMPUTER IMAGE 


Mauro Salvemini 


Chi è ancora convinto che il 


computer limiti le possibilità 
e dell'uomo, può s 
le splendide immagin 
erart a colori e 


ere 


convincersi del contrario. 


Cod. C231 


Lire 40.000 


INICIe MS DOS 


\ 
RGRAFICA* XENIX* UNIX * 
UCSD 


Software, ultimissima novità del Gruppo Editoriale Jackson мо: questi re cardini 54 cui sifonda Sotware: 
è la prima opera ai ompleta sulla prog"? azione del рег- e tu мопс! ma soprattutto prati- 


sonal computer in 5 volumi. mpleta del personal 


senopera diversa e Ser біш approfondita rispetto a UN ci mputer. Per risolvere: ante, i problemi legati all'u- 
от прое corso di 8252. ‘зо pratico della macchina; per ;mprenderne le soluzioni 
Seme vero, infatti, che Ч Basic fornisce un'utile chiave SO glicative più idonee. 

Sf ccesso al mondo "Della programmazione WUvetano | Ouve per il principiante, che intende accedere, al mondo 
Vero che quest'ultime, abbraccia un campo € j piuvasto dellintormatica dalla porta principale, жезде per chi desi- 
w complesso rispetto lare linguaggio” Jéra approfondire Ia conoscenza е acquisire in tal modo 
Sistemi Operativi Linguaggi di ге do rammazione, бома: дегі professionalità Sempre maggiore. 


JACKSON 


DMSONE GRANDI OPERE 


